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ТЕИМ5 СЦПЛВ « Неадитез 


Рр ОВ ааа 


Еесгопкс Апв обявиха отборите, 
които ще фигурират в следващото 
издание на футболната поредица 
АРА. За радост на всички българи 
НА 2005 ще включва и нашия на- 
ционален отбор, но за съжаление, 
нито един от клубните ни отбори. 


Ето кои национални отбори и лиги 
ще включва новата АРА: 


Национални отбори: Арженти- 
на, Австралия, Австрия, Белгия, 
Бразилия, БЪЛГАРИЯ, Камерун, 
Китай, Коста Рика, Хърватска, Че- 
хия, Дания, Англия, Финландия, 
Франция, Германия, Гърция, Унга- 
рия, Италия, Мексико, Нигерия, Се- 
верна Ирландия, Норвегия, Параг- 
вай, Полша, Португалия, Ирлан- 
дия, Румъния, Русия, Шотландия, 
Словения, Испания, Швеция, 
Швейцария, Тунис, Турция, Сащ, 
Уругвай и Уелс. 


Лиги: Австрия, Белгия, Бразилия, 
Дания, Швейцария, Германия 1 и 2, 
Испания 1 и 2, Франция 1 и2, Ита- 
лия 1и2, Корея, Холандия, Норве- 
гия, Полша, Португалия, Швеция, 


Англия 1,2,Зи 4, Шотландия и САЩ. 


Отбори от света: Спарта Прага, 
Бока Хуниорс, Ривърт Плейт, Гала- 
тасарай, Легия Варшава, Олимпиа- 
кос, Панатайкос, Паналиакос, ПАОК 
Тесалоники, Полония Вършава, Сиг- 
ма Олумунц и Висла Краков. 


и за йЕ-пийее >» - 


твепет и скандали 


Докато хиляди геймъри по 
цял свят очакват появата на 
На! е 2, скандали замесиха 
Маме и издателя Умепа! 
Ипмегва! в съдебно дело. До 
него се стигна, след като ком- 
панията Ммепа! сметна, че 
Маме неправомерно "заобика- 
лят" разпространителя, като 
предлагат своите игри Най- е 
и Соитег-Зке чрез онлайн 
платформата З!еат. Търкани- 
ята между двете компании по 
отношение на Зват продъл- 
жават вече няколко години, 
но с наближаването на На!- 
Ше 2 старите вражди се про- 
буждат наново. Този път оба- 
че Ммепа! искат да "оковат" 
Маме, като претендират и за 
интелектуалната собственост 
върху техните продукти. Съ- 
дебно заседание е насрочено 
за 21 март 2005 година и със 
сигурност изходът от него ще 
определи бъдещето на Мае. 
Междувременно на официал- 


ния сайт на На! |Ие 2 за крат- 
ко бе публикувано обявление 
от ентусиазирания уебмастър, 
че очакваната от почти всички 
игра е вече златна (нещо, кое- 
то отдавна знаем) и ще бъде в 
магазините на 23 октомври. 
Малко по-късно обаче от МИ 
Сатез набързо премахнаха 
новината без каквото и да е 
обяснение. 

РС батег (ЦК), които първи 
имат честта да напишат ре- 
цензия за На! е 2, дадоха 
на играта оценката от 96(!) 
процента, което надминава 
резултата на Ооот 3, който 
успя да спечели само 9090. Да- 
ли просто от РС Сатег харес- 
ват игрите на Уаме (и предиш- 
ният Н. спечели същите 96 
процента, при това заслуже- 
но), или просто става дума за 
една адски добра игра? От то- 
ва първо ексклузивно ревю из- 
тече и една не особено прият- 
на новина - На! Ше 2 сам по 


себе си няма да има мултипле- 
ър, а ще разчита единствено 
на добавения в комплекта 
Соитегбие: Зоигсе... поне до 
появата на качествен тод от 
страна на феновете. 
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муулу.„рссир-ра.сога 


Джак Слейт и неговото хъски Сян- 
ка ще се разминат с компютърния 
ви екран тази есен, след като 
Матсо обяви, че ще забави играта 
Оеай То Най 2, която трябваше да 
излезе до месец, за февруари 2005 
година, поне за Раузтайоп 2 и ХБох. 
Дали ще има версия и за РС заедно 
с конзолните, компанията не се нае- 
ма да каже. 


Миналия месец ЗС! закупи уеб- 
сайт домейн, който подсказа на 
слухтящите за всякакви новости 
сайтове, че компанията се готви да 
издаде игра по лиценз на филмова- 
та поредица "Шотландски боец" 

(Но апаег). ЗС! най-сетне потвърди 
слуховете и даде да се разбере, че 
наистина ще има На апдег Те 
Сате, като режисьорите на послед- 
ния филм от поредицата ще имат 
участие и в игровата разработка. 
Засега не се знае нищо за жанра, но 
понеже играта ще бъде разработва- 
на и за конзоли, шансът да се окаже 
екшън-приключение е доста голям. 


На официалния сайт на пореди- 
цата космически търговски симула- 
тори Егопег: ЕШе, дизайнерът Дей- 
вид Брейбън пусна кратко РАО, с 
което дава да се разбере, че чет- 
въртата част от поредицата е в мо- 
мента в разработка и би трябвало 
скоро да бъде обявена официално. 
Това, което може да се разбере от 
ЕРАО-то, е, че играта ще предложи 
сериозен физически модел и хиля- 
ди планети из нашата галактика, 
всяка от които ще има собствен те- 
рен, който ще може да се наблюда- 
ва от орбита. 


МЕУУ5 СЦЛВ а Неафтез 


От ПБ! Зой съобщиха неприятната 
новина, че излизането на зриЧег 
Се! Спаоз Тпеогу ще се забави с ня- 
колко месеца. Появата на този мно- 
гообещаващ стелт екшън няма да 
стане в края на тази година, както 
предварително бе обявено, а вместо 
това някъде през март 2005 г. ед- 
новременно за РС и конзоли. 


«и? 


Свикнали сме да виждаме какви 
ли не изненадващи защити при ком- 
пютърните игри - от такива, които 
се преодоляват за броени минути, 
до тези, които тровят живота на 
мнозина. 

Еескопс Айз определено не си 
поплюват при избора на защита 
срещу пиратство и решават въпро- 
са кардинално - оригиналната вер- 
сия на Тпе 55 2 отказва да се 
стартира на компютър, на който е 
инсталирана една от следните 
програми: Мего, СопеСО или 
ЕазуСО на Нохю. Независимо за 
какво ги използвате. Пропуснали са 
Асопо! 1200 и Саетоп То0!5, които 
са не по-малко "опасни", но и така 
списъкът не е малък. 

Естествено потребителският отз- 
вук не е много положителен, но яв- 
но в бъдеще ще може да очакваме 
игри, които отказват да се старти- 
рат, ако имате инсталирана програ- 
ма, от която големите компании се 
страхуват. 


муулм.рссиБ-Ба.сог 


Маме публикува резултатите от 
глобалното автоматично проучване 
на компютърните конфигурации на 
над 370 000 Зеат потребителя, за 
да определи средностатистическия 
компютър, който На! е и Сошцег- 
зке играчите притежават. Накрат- 
ко: резултатите показват, че повече- 
то геймъри все още разчитат на 
верните и добри в ценови аспект 
СеЕогсе МХ/Т! и Надеоп 9600/9800 
видеокарти. Процесорите са разпре- 
делени наравно, с малко преиму- 
щество на 4е!. Оказва се обаче, че 
макар повечето геймъри да прите- 
жават 2-2.5-гигахерцови процесори, 
те са често комбинирани с 256МВ 
памет и 20-гигабайтови твърди дис- 
кове. Доколко ситуацията и в наша- 
та страна е такава? 


В интервю с Джон Кармак за руб- 
риката Сате Оуег на уеб-сайта на 
СММ, известният дизайнер сподели, 
че следващата игра на ПО, която ще 
представи и с нов графичен ен- 
джин, ще е неговата последна, 
след което възнамерява да се отда- 
де на заслужена почивка, семейст- 
вото и хобитата си, сред които еи 
ракетостроителството. 

Макар тази новина да разочарова 
немалко фенове на О, на Кармак 
може да се признае едно - освен 
ако бъдещият проект на компанията 
не последва примера на Оакайапа, 
той ще си отиде като една от най- 
ярките легенди в компютърната ин- 


дустрия. 


Искате да сте сред първите, които 
ще поиграят КОТОВ? Купете си 
Хрох! | исазАйв обявиха, че продъл- 
жението на изключително успешната 
ролева игра на Воууаге ще излезе в 
края на годината за конзолата Хрох, 
точно за празниците. На РС фенове- 
те обаче ще им се наложи да изча- 
кат до февруари другата година. 


Носкааг Сатез официално пот- 
върдиха информацията, че техният 
многообещаващ автомобилен екшън 
Сгапа Тпей Ашо: Зап Апдгеаз ще из- 
лезе във вариант и за РС! За момен- 
та това се очаква да стане някъде 
през втората четвърт на следваща- 
та година. 


ВоМуаге обявиха, че са закупили 
от Ерк Сатев лиценз за ползване 
на изключително мощния ИОпеа! 3 
графичен енджин, с чиято помощ 
разработчиците от компанията смя- 
тат да започнат работа по съвсем 
нов проект, който тепърва предстои 
да бъде обявен официално. 
ВоМуаге, които са една от компании- 
те, лицензирали новия Опгеа! 
Епоте, обяви, че работи над ВРС- 
разширение на ЦЕЗ за свои бъдещи 
заглавия, което ще покрива разши- 
рено скриптиране на сцени, взаимо- 
действие с околната среда и неигро- 
ви персонажи, и постепенно визуал- 
но развитие на персонажите... неща, 
които дори Ерс Сатез обмисля да 
лицензира като официален ВРО-мо- 
дул за своята графична платформа. 


Късметлия 


от играта на РС СВ от 
миналия брой спечели 


Синиша 
Джукич 


от София 
Честито! 


РЕ СИВ нОЕМВРИ 2004 #5 


МЕУУ5 СЦУВ в Ргемем/ 


Днес, В новините: 
Терористи громят 
Вашингтон! 


ммм. рссмр-ра.сопт 


т Ааг/Ецдеп Зу етв В Чр://мумлу.еидепзуяетв.сот/, В НТЗ 


В недалечното, несигурно бъде- 
ще тероризмът е невидима све- 
товна сила, а борбата с него - на- 
чин на живот. Консорциум от сен- 
чести корпорации и терористични 
организации готвят пъклен план 
да смажат американската полити- 
ческа машина. Таен отряд елитни 
бойци, въоръжени с експеримен- 
тална екипировка, са последната 
надежда на демокрацията... Том 
Кланси? Почти! 


Апостол Апостолов 
гаупегаребдтай.сот 


идеята на разработваната от 

АМап и французите от Ецдеп 
Зузетв стратегия, носеща предиз- 
викателното име Ас! о Маг. Сюже- 
тът е поверен на майстора на тех- 
нотрилъра Дейл Браун. Известният 
зад океана автор е навързал поред- 
ната интрига, в която американските 
войски и забуленият в тайна спецот- 
ряд "Хищен нокът" са разигравани 
като марионетки между амбициите 
на петролни компании да вдигнат 
неимоверно цените на ценния ре- 
сурс и плановете на терористите да 
всеят хаос в сърцето на Америка. 
Следват мисии из цялото земно 
кълбо - от Египет и Лондон до мра- 
зовитите степи на Русия. В един мо- 
мент нещата загрубяват и войната 
се пренася от екзотични кътчета по 
света, за които средностатистичес- 
кият американец знае само от мал- 
кия екран, в Сан Франциско и дори 
самия център на Вашингтон, ОС, къ- 
дето се разразява една малка вой- 
на. Без да се бори за каквато и да е 
оригиналност, историята на Асо! 
Маг притежава необходимата доза 
патриотизъм и епичност за един ти- 


В тези уводни думи е залегнала 
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пичен про-18 военен екшън. Още 
повече че 


сюжетът ще е пуснал 
дълбоки корени 
в играта 


и ще гарантира разнообразие меж- 
ду отделните мисии. Така например 
в зависимост от местоположението 
на вашите войски, ще се променят и 
ресурсите в играта. В Египет, къде- 
то целта ще е опазването на пет- 
ролните кладенци, той ще бъде и 
вашият ресурс, докато в гъсто насе- 
лените американски градове ще 
разчитате на финансова инжекция 
от страна на Сената само ако се до- 
копате до достатъчно военноплен- 
ници, от които дори ще може да из- 
мъквате информация (но над които 
няма да може да издевателствате, 
за съжаление). 

Геймплеят на Ас! о Маг ще е като 
афганистански "Калашников" - стар, 
протрит и ръждясал, но доказан с 
времето и все още годен за употре- 
ба. Отново по пътя на разгрома на 
терористите ще трябва да преминем 
през класическия строеж на база и 


В ТНО: Март 2005 


Вашингтон в пламъци 
и сирени. Гледки като 
тези ще виждате 

постоянно в играта. 


Бомбардировка на 
вражески лагер. 


набиране на армия. Мисиите ще са 
напълно линейни и управлението ще 
е изцяло в полза на американските 
"орли", докато терористите са запа- 
зени за мултиплеъра. Единственото 
нововъведение, с което авторите 
могат да се гордеят, е възможност- 
та всяка сграда да бъде завладяна 
ив нея да се провеждат сражения. 
Ще можем да наблюдаваме, като 
изстрелите осветяват прозорците 
на зданията, докато вътре бойците 
проливат кръвта си за каузата. 

Старата повеля в игровия дизайн 
е, "когато идеята не блести, графи- 
ката трябва да заслепява". Тя важи 
в пълна сила и за Ас! о Маг, чиито 
първи картинки разтърсват с 


впечатляващ 
фотореализъм 


Французите са надминали всичко 
виждано досега. Сградите ще са 
като извадени от действителността, 
единиците - моделирани до най- 
дребния детайл. На свой ред карти- 
те ще са огромни и създадени по 
действителни архитектурни плано- 
ве, като финалният бой в американ- 
ската столица спокойно ще може 
да служи като пътеводител сред 
архитектурните и забележителнос- 
ти. Дори листата по дърветата 
хвърлят отделна сянка. Не се нае- 
мам да гадая каква машина ще е 
необходима за тази прелест, но да 
се надяваме, че до следващата го- 
дина всички да можем да й се нас- 
ладим подобаващо. 

Според Агап Ас! о Маг трябва да 
е на пазара през март идната годи- 
на. Надявам се в случая ще ни из- 
ненадат с нещо повече от главоза- 
майваща графика. Дотогава ето ед- 
но заглавие, което си струва да ча- 
кате. И бог да поживи терористите! 
Без тях гейм-дизайнерите да са ум- 
рели от глад! 


ХЕУ5 СПШОВ в Ргемеу/ 


Зомбита и демони сред Източна ЕВропа 


Ш Сепеда Рибизипа/Васк Еетем В 1р://мумууу.сепеда.сот/пдех.рир?зпоате-8  Ш Аспоп-Адуепиге 


Ангелите се гневят, и С право. 
Екшън-адвенчърът бпаде: Мгай 
о! Апде!в трябваше да се появи на 
пазара още през 2003 година. Три 
пъти играта достигна "почти" зла- 
тен статут. И три пъти чехите от 
Васк Е!етег! се връщаха на чер- 
тожната дъска, за да променят 
идеята, геймплея и графиката. 
Крайният резултат обаче скоро 
ще бъде налице, защото месец ни 
дели от излизането на играта. 


Апостол Апостолов 
гаупегаре в атай.сот 


апознайте се с Героя. Той няма 

име. Дори и да има, то е дълбо- 

ко засекретено и дори момчета- 
та от Васк Еетеп! не искат да го 
разкрият, поне до излизането на иг- 
рата. Важното е, че той има снажно 
тяло, здрави ръце, загладена при- 
ческа и брат археолог, който не е 
внимавал в час, когато са обяснява- 
ли какви страховити тайни се крият 
под земята в далечните източноев- 
ропейски земи (но ние с теб знаем, 
нали?). В резултат - братът изчезва 
при необясними обстоятелства по 
време на разкопки, а градчето в 
близост до археологическия лагер е 
посетено от вмирисани, ходещи тру- 
пове. Какво според вас би сторил 
един Герой в такава ситуация? 

Първоначалната концепция на ав- 

торите е била главният Герой да се 
разправя с клатушкащите се немър- 
тви гадове, облечен с кожен шли- 
фер ис добрата стара картечница в 
ръка, но междувременно свръхес- 
тествените способности отново из- 
лязоха на мода и от черната кожа и 


Ал Демони срещу кучета в древен Египет. Може да залагате за изхода... 


ммлму.рссмБ-Ба.соп 


В ТНО: Октомври 2005 


„А Градчето, в което се случват зловещите събития, 
изглежда прекалено спокойно. 


Та 446 дсът Бу (Ре горе. фо се зо Ве ог 15 злуве зе Ичеп огеза (Ме Изе” Кеу (Е) 


„А обучаващата мисия ще се провежда в подземна пещера, където 
ще се учите да се катерите и скачате като кака Лара. 


конвенционални средства са остана- 
ли само пистолет и арбалет. Затова 
път Героят ще има честта да раз- 
махва светещ магически меч и ще 
бъде посетен от демон с неясни мо- 
тиви, който го дарява със своята 
мощна форма, която ще може да 
използва по всяко време, за да пре- 
върне враговете ви в хорър вариан- 
та на ситно смляно телешко с гарни- 
тура. За да я използва по предназ- 
начение обаче, Героят ще трябва да 
обиколи четири различни свята 
(включително посещение до древен 
Египет) и да събере достатъчно ан- 
гелски сълзи, с които да "закупи" че- 
тирите магически способности на 
демона, а след това и да открие 
раздробените на части четири анге- 
ла, които единствени могат да спа- 
сят изгубения брат. С други думи, 


класически екшън- 
адвенчър в добрите 
традиции на жанра 


За заглавие, разработвано в про- 
дължение на цели три години, 
бпаде поне ще предложи продъл- 
жителен геймплей. Авторите обеща- 
ват тридесет нива, всяко с продъл- 
жителност около час и всичките 
препълнени с над 20 вида чудовища 
за избиване и безброй стени, скали, 
стълби, въженца и прочие препятст- 
вия за преодоляване, в стил ТотЬ 
Найег. Графиката няма да ни изне- 
нада, но ще се възползва от повече- 
то екстри, които Огес!Х може да 
предложи, качествен физически мо- 
дел и разчупена, сложна архитекту- 
ра на нивата. Освен това ни очаква 
и прилична за жанра интерактив- 
ност, включваща бутане на предме- 
ти, използване на импровизирани 
оръжия от останки, взимане на оръ- 
жията от враговете, използване на 
факли като оръжия и прочие. Може 
би единствено си заслужава да спо- 
мена, че играта ще бъде нелинейна 
ив зависимост от действията ви във 
всяка една от четирите "ери" ще мо- 
же да достигнете до един от чети- 
рите (и скрит пети) край на играта. 
За озвучаването също трудно мо- 
жем да кажем големи суперлативи. 
От Васк Еетег!в не обещават синх- 
ронизирана лицева анимация, но за- 
това пък са наели читави актьори и 
приличен композитор, които в до- 
бавка с дългия геймплей, надявам 
се, ще избутат Зпаде над златната 
среда в жанра. 


Героят и неговият Демон. 
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МЕУ/5 СЦУВ в Ргемеуу 


егоеп 


В Вие 52/Нр Сатез Ш улуу.Юие5д.со.ик 


в стелт екшън Ш ТНО: Април 2005 


Тя е изпечен крадец от ранга на Гарет, само че много по-ловка от не- 
го. Снабдена е с доста от високотехнологичните джаджи на Сам Фи- 
шър, само че не в името на същата кауза. Безшумна е като тихия убиец 
с кодово име 47, само че е много по-чаровна от него и на всичкото от- 
горе има коса. Дами и господа запознайте се с Апуа Вотапом - новата 
героиня в света на стелт екшън игрите. С разработването на 5!0!еп са 
се заели хората от Вие 52, за които тази игра ще бъде нещо като бойно 
кръщение в света на развлекателния софтуер. 


Иван Поборников 
доодеу!Ф тай.ва 


ействието в Зюеп ще се раз- 

вива във Еогде Сйу - футурис- 

тичен метрополис в стил Ваде 

иппег. Главният герой в играта ще 

бъде чаровна крадла на име Апуа 
Нотапоу. За самата история на този 
етап не се знае много, но е ясно, че 
вие като елитен и доста кадърен 
крадец често ще бъдете наеман от 
различни хора, които ще изискват 
от вас да им донесете различни 
предмети, намиращи се на някои 
доста добре охранявани места. По 
време на различните мисии често 
ще получавате различни напътствия 
и помощ от Гоше Ратег - ваша вяр- 
на приятелка, на която макар и да 
не присъства физически до вас, ще 
можете да чувате гласа посредст- 
вом радиовръзка. 


За уменията 
на нашето девойче 


Стройното сексапилно женско тя- 
ло на Апуа определено ще й позво- 
ли да бъде много по-еластична, по- 
гъвкава и атлетична в сравнение с 
някои други герои от този жанр иг- 
ри. Акробатичните способности на 
нашата героиня ще са едно от ней- 
ните главни предимства в играта, 
благодарение на които тя ще може 
безпроблемно да се промъква, виси 
и катери почти навсякъде из нивата. 

Друго любопитно нещо, което си 
струва да се отбележи е разнооб- 
разният набор от различни високо- 
технологични джаджи и устройства, 
с които Апуа ще бъде екипирана. 
Изглежда, че за авторите от Вие 52 
синият цвят се явява нещо като лю- 
бим, тъй като в играта нашето де- 
войче ще бъде снабдено с едни 
много специални очила, чийто стък- 
ла са оцветени в синьо. С тяхна по- 
мощ ще можете да превключвате 
между няколко различни режима на 
виждане, които пък ще ви позволят 
да виждате в тъмното, на далечни 
разстояния, да засичате обектите 
по издавания от тях шум ит. н. 

По време на мисиите постоянно 


ще се натъквате на заключени вра- 
ти, сейфове, кодирани компютърни 
програми, обслужващи различни 
алармени инсталации и др. Всичко 
тези неща ще се явяват нещо като 
леки предизвикателства, които вие 
ще трябва да преодолявате посред- 
ством доста хитро замислени мини- 
игри. Например: виждате заключена 
врата. Приближавате се до нея и 
решавате да се пробвате да я отк- 
лючите. В този момент на екрана 
ще се появи малко прозорче, в кое- 
то ще трябва да се справите с няка- 
къв не много сложен пъзел, логичес- 
ка игра и др. подобни. Между друго- 
то, докато се дупите пред ключал- 
ката на вратата, внимавайте някой 
пазач да не ви изненада неприятно 
отзад. 

Изкуственият интелект в Зюеп 
вещае да бъде на доста добро ниво 
(или поне така ни обещават автори- 
те). Сигурно ще ви е интересно да 
научите, че по време на играта про- 
тивниците ви няма да бъдат отбе- 
лязвани на миникартата, с която ще 
бъдете снабдени. Така предизвика- 
телството пред вас ще бъде значи- 
телно по-голямо, тъй като вие в ни- 
то един момент няма да знаете как- 


„А Пазачът е нащрек, защото е чул някакъв шум навън. 


млммм.рссиб-Ба.сога 


„А Играта ще излезе за РС и конзоли, така че не очаквайте кой 
знае какви чудеса по отношение на графиката. Разгледайте кар- 
тинките и сами си преценете, какви да бъдат очакванията ви. 


А Такива миниигри ще са често срещано занимание. 


во точно ви очаква зад следващия 
ъгъл. Естествено, решение на този 
проблем има и той идва под форма- 
та на пистолет, който изстрелва 
специални проследяващи устройст- 
ва. Когато закачите такова устройс- 
тво върху тялото на някои пазач, 
вие вече ще можете да следите не- 
говото местоположение посредст- 
вом вашия СРЗ дисплей. Друго не- 
що, което трябва да знаете е, че в 
Зюеп няма да можете да убивате 
противниците си, а само да ги заше- 
метявате за известно време. Апуа 
ще може да раздава добри ритни- 
ци, макар че бойните й умения в ни- 
какъв случай няма да са сред най- 
добрите и качества. В Зюеп еднов- 
ременните схватки с повече от два- 
ма-трима противници определено 
няма да са много здравословно за 
вас. 

На пръв поглед Зюеп едва ли ще 
доведе до революция сред стелт 
екшъните. Въпреки това обаче, поне 
на хартия дебютната игра на Вие 52 
изглежда доста обещаващо. Дали 
Апуа ще успее да се пребори с голе- 
мите батковци в жанра, ще разбе- 
рем някъде през април 2005 г. 
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ИЗПРАТИ НАНО НА 


ха! -4- 


Спечели 


4 


|. : Дони а. а га иа Сошо : 
Всеки 5Мм5 увеличава шанса вий аквайте иезетилешиитез, же 


в следващия брои нас СИ 


Организатор на играта РС Сив. 
За участие без 5М5 изпращайте писма на редакционната поща. Цена на един 5М5 0,275 лв. без ДДС. 


САМЕ СЦТВ « Вемеу/ 


КЕМЕГА ТГРОСО? 4 


Куестовете са любимият ми 
жанр, но никога не съм бил сред 
най-големите почитатели конкрет- 
но на сагата Муз!, макар и да оце- 
нявам достойнствата й. Въпреки 
това новият Неуе!айоп успя да 
заслужи перфектната си оценка и 
да ме увлече до такава степен, че 
в момента съжалявам, че трябва 
временно да спра да играя, за да 
напиша тази статия. Играта всъщ- 
ност не предлага нещо коренно 
различно от предшествениците 
си, но е изпипана в детайлите, 
стилна и правена с любов, което 
няма как да не направи впечатле- 
ние на фона на скучните комерси- 
ални боклуци, с които ни залива 
пазарът всеки месец. 


Боян Спасов 
Боап Фграба.пе! 


уз! 4 се разпространява стан- 

дартно не на един, а на цели 

два ОМО носителя. Това са 
над 9 гигабайта пиршество за очите 
и предизвикателства за интелекта 
ви. Инсталацията заема минимум 
3.5 гигабайта, което може да се ока- 
же проблем за потребителите с мал- 
ки харддискове. Системните изиск- 
вания не са твърде високи, като 
добрата новина е, че Веуеййайоп се 
играе сносно и изглежда много кра- 
сиво дори на система, близка до ми- 
нималните спецификации. 


муз: 4 се придържа 
към традициите 
на сагата 


След страничната, но обвързана с 
Муз! игра Иги, която донякъде екс- 
периментално (и неуспешно) предс- 
тави концепцията за масивен он- 


Хейвън е пи- 
щен праисто- 
рически свят. 


лайн мултиплей куест, както и опция 
за поглед от трето лице, новият 
Неуейайоп концептуално прилича на 
предшествениците си - Ехе, Вмеп 
и оригиналния Муя!. Камерата умиш- 
лено използва само и единствено 
поглед от първо лице, главният ге- 
рой не казва нито дума в цялата иг- 
ра и никога не се показва в кадър, а 
геймплеят акцентира върху сложни- 
те логически загадки, задействане- 
то на странни машини и изследване- 
то на сюрреалистични неземни све- 
тове. 

Тези светове, наричани в играта 
Ери (Адез), са достъпни с помощта 
на "свързващите книги" - древно из- 
куство, тайните на което са извест- 
ни на малцина. Един такъв индивид 
е Ейтръс - учен, идеалист, изобре- 
тател и мечтател, чиято съдба, как- 
то и тази на неговото семейство, е 


Серения предлага ново пиршество за очите. 


Томана е позната 
от предишните иг- 
ри Ера, но изглеж- 
да по-красиво от 
всякога, 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


ммлу.рссмр-ра.согп 


Епизодът на Муз, 
който успя да ме 
спечели 


# Суап У/опдз/Пркой 
 р://ммлу.пузиеуеайоп.сот/ 
МВР 700, 128 МВ НАМ, 

32 Мо Мдво, 3.5 СВ НОО 
Ш куест 
#2 005 


централната сюжетна нишка на ця- 
лата сага. В предишните епизоди 
става ясна и съдбата на двамата му 
синове - Сиръс и Аченар, които са 
затворени в две различни Ери зара- 
ди своята алчност и разрушителни 
дела. Двадесет години по-късно 
Ейтръс е решил, че може би е дош- 
ло време на двамата да им се даде 
втори шанс и те да бъдат освободе- 
ни от изгнанието си, стига да са се 
разкаяли за някогашните си грехо- 
ве. Необходима му е обективната 
преценка и съвет от близък приятел. 
Главният герой, който и в тази се- 
рия си остава без име и без харак- 
тер, е поканен от учения, за да ре- 
ши съдбата на синовете му. Скоро 
се появяват непредвидени обстоя- 
телства и се разкриват нови предиз- 
викателства. 

Феновете на поредицата Муз! 
често казват: 


979 я #вуоро втрейнаа 
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„ Четенето на чужди дневници винаги е било задължителна, 
макар и досадна за мнозина, част от Муз!. 
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САМЕ СПИ В «а Вемеи 


"това не е просто игра, 
това е преживяване" 


и наистина, поредицата напомня 
по-скоро на безкрайно пътешествие 
в нереални и екзотични светове, а 
всеки следващ епизод съумява да 
ни изненада с нови и нови графични 
красоти, които впечатляват най-ве- 
че със своя стил и визия, които мно- 
гобройните имитатори никога няма 
да успеят да наподобят. В 
Неуеайоп ще посетите четири раз- 
лични Ери: Томана - красивия дом 
на Ейтръс и семейството му, Хейвън 
- свят-джунгла, населен от праисто- 
рически създания, Спайър - потис- 
кащ и мрачен свят и утопичната ве- 
личествена Серения. Всяка от тях 
изглежда неземно и главозамайва- 
що, така че често ще се улавяте как 
просто съзерцавате декорите и ви е 
трудно да повярвате на очите си. 
Прави впечатление вниманието, ко- 
ето е обърнато на дребните детай- 
ли, както и някои кинематографични 
ефекти - например замъгляването 
на предметите, които не са фокуси- 
рани и избистрянето им, когато 
приближите курсора към тях. Малко- 
то сцени, в които участват хора, са 
реализирани със снимки на реални 
актьори, съчетани блестящо с гра- 
фиката на играта. Дизайнерите на 
първите епизоди от поредицата чес- 
то бяха упреквани, че създават без- 
жизнени и "застинали", макар и мно- 
го красиви, светове. Това е причина- 
та в Муз! 4 да е търсена динамиката 
в елементите от декора - прелита- 
щи птички, бягащи гущери, падащи 
листа, гръмотевици и смяна на ден и 
нощ успяват да създадат илюзията 
за "жива" и убедителна игрова реал- 
ност. 

Интерфейсът е съвсем прост и ин- 
туитивен и не би трябвало да създа- 
де проблеми на никого - камерата 
се върти свободно около текущата 
позиция на героя, а курсорът във 
формата на ръка позволява инте- 
ракция с обектите или придвижване 
до друго място. Не можете обаче да 
“ се разхождате съвсем свободно - 
героят застава само на определени 
"възлови точки", а придвижването 
между тях обикновено не е анимира- 
но. Предвидена е и възможност за 
бързо "телепортиране" до вече по- 
сетено място, наречена 2р Мойе" и 
означена с иконка във вид на свет- 
кавица в долния десен ъгъл на ек- 
рана. Друга интересна опция е Ни! 


Малката Ийша, дъщерята на Ейтръс. 


Мар, която ви предлага подсказки и 
най-общо ви насочва към решенията 
на настоящите пъзели - нещо, до 
което сигурно ще се наложи да при- 
бегнете, предвид високата трудност 
на играта. 


Загадките са същинс- 
ко предизвикателство 
дори за най-съобрази:- 
телните 


Логически пъзели и мистериозни 
машини - това е, което ви чака в то- 
зи, както и във всеки друг епизод на 
Муз!. Човек би си помислил, че след 
толкова време идеите ще са се из- 
черпали и всичко ще е вече позна- 
то, видяно и направено... Точно нап- 
ротив - в Неуейайоп ще видите ня- 
кои от най-сложните и нестандартни 
загадки, пускани някога в компютър- 
на игра. Те може би ще отблъснат 
голяма част от новаците, защото 
нищо не е по-обезсърчаващо от по- 
редния неуспех след 3-часова борба 
с някой пъзел, но със сигурност ще 
се харесат на хората, които обичат 
да поставят на изпитание сивите си 
мозъчни клетки. Напътствия и подс- 
казки за решаването на загадките 
ще намерите на най-неочаквани 
места, включително из дневниците 
и книгите, които можете да прочете- 
те. Както е типично за Муз!, няма 
базирани на "инвентара" пъзели, 
свързани с пренасянето на предме- 


Ейтръс - геният, 
който може да 
достига до нови 
светове чрез кни- 
гите си. 


ша В менюто Нер 4 
Ехгав на първото 
ОМО ще откриете 
един интересен 60- 
нус - програмка, ко- 
ято ви дава възмож- 
ността да сглобявате 
парченце по парчен- 
це красивите пейза- 
жи от играта (анало- 
гични бонус-пъзели 
имаше ив пи). Не е 
кой знае какво за- 
бавление, но все 
пак може да ви се 
стори приятно зани- 


мание поне докато 
чакате инсталацията 
да приключи. 


Дори първите 
пъзели не са 
елементарни. 


умулу.рссир-ра.сот 


ти и използването им на правилното 
място. За сметка на това героят раз- 
полага с няколко "особени" предме- 
та, които могат да му бъдат твърде 
полезни. Още от самото начало на 
играта ще имате фотоапарат и про- 
жектор за диапозитиви. Освен за да 
запазвате красивите пейзажи, на 
които ще се натъквате на всяка 
стъпка, те ще ви помагат и да фо- 
тографирате и съхранявате всякак- 
ви диаграми, рисунки, пароли и сле- 
ди за решаването на пъзелите, 
спестявайки ви по този начин необ- 
ходимостта да водите записки на 
хартия. Друг полезен предмет е ме- 
дальонът, на който ще се натъкнете 
в първата част от играта. Той има 
способността да показва части от 
миналото, свързани с определено 
място - понякога тези спомени прос- 
то обогатяват сюжета, но друг път 
са частици от решенията на сложни 
загадки. 


В завършек 


Макар че Муз! 4: Неуейапоп е една 
чудесна игра, тя вероятно ще оста- 
не извън кръгозора на масовия гей- 
мър, най-вече заради високата си 
трудност, както и специфичния стил 
геймплей, който предлага. В Бълга- 
рия поредицата по принцип няма 
много фенове, а липсата на субтит- 
ри на английски и необходимостта 
от внимателно четене на дълги тек- 
стове също ще се окажат бариера 
за мнозина. Ако всичко това не ви 
обезкуражи, то на всяка цена я 
пробвайте - вярна на името си, тя 
може да се окаже същинско откро- 
вение за вас! 


-„-Лабораторията на Ейтръс сякаш е излязла от сънищата 
на Леонардо да Винчи. 
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СТОТАГТГ. ХАК 


ДаВам половин Рим за един ра!сп 


Ш Сгеайуе АззетЬ!у/Астмвюп  Ш улмумудоамаг.сот 


ВР 1000, 256 МВ НАМ, 64 МВ Мдео Ш походова/НТЗ стратегия #3 СО5 


195 ВС. Дълбоко в сърцето на 
Иберийския полуостров. Гъсти 
шубраци, из които лъкатуши едва 
забележима пътечка. Това е глав- 
ният "път", който свързва ибе- 
рийските племена, населяващи 
центъра на полуострова. Пладне е 
и слънцето напича силно, прови- 
райки лъчите си през клонките на 
храстите... 


Генко Велев 
9 уееубрссир-Ба.сот 


но една римска центурия. Вой- 

ниците са преметнали щитове- 
те върху гърбовете си, но ръцете им 
стискат дръжките на мечовете. Най- 
отпред се движи висок и мускулест 
центурион, който внимателно ог- 
лежда храсталаците, докъдето мо- 
же да му стигне погледът. Извед- 
нъж няколко птици рязко подхврък- 
ват в далечината и центурионът за- 
мира... Преди още да е дал дори и 
най-малкият знак, войниците вече 
са свалили щитовете от гърбовете 
си и мигновено сгъстяват строя си, 
доколкото е възможно на тясната 
пътечка... В този момент от далечи- 
ната се извива гневен вой на разо- 
чарование и внезапно долита облак 
от камъни и няколко саморъчно нап- 
равени стрели... Но почти всичките 
са спрени от щитовете, а останали- 
те отскачат от шлемовете и брони- 
те... Храсталаците отпред оживяват 
и тълпа облечени в кожи варвари се 
втурва към римляните. Варварите 


П о пътечката се предвижва бав- 
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размахват тояги и дървени копия, а 
пред всички лети най-огромният чо- 
век, който центурионът някога е 

виждал. С двете си ръце стиска то- 
яга, която би усмъртила и бик още с 


първия удар и по всичко личи, че ве- 


ликанът знае как да я използва... 


Само няколко секунди 


са необходими на 
варварите, за да се. 
нахвърлят върху вой- 
ниците и битката за- 
кипява... 


Центурионът се оказва очи в очи 
срещу огромния варварин, който в 
движение вдига тоягата си и нанася 
страхотен удар... Но римлянинът са- 
мо леко прикляква и подлага косо 


ммум.рссиб-Ба.соп 


ш Ето една типична проява на нелепото до идиоти- 
зъм военно А!. При обсадата на Картаген моите 
обсадни машини разбиха портата и чак тогава 
картагенците тръгнаха да контраатакуват с шест 
слона. Но вместо слоновете да се стремят към 
моите отряди и да ги смачкат, застанаха непод- 
вижно и от гърбовете им стрелци с лък започнаха 
да ни обстрелват - което беше напълно безполез- 
но. Междувременно моите обсадни машини вече 
не ми трябваха, тъй като портата беше разбита, 
поради което ги пренасочих да обстрелват непод- 
вижните слонове. Убиха четири от тях, а остана- 
лите побягнаха в амок. Съдбата на Картаген беше 
решена. 


щита си. Тоягата се отбива и инер- 
цията и завърта варварина малко 
настрани. Това е достатъчно - рим- 
лянинът прави рязък нисък замах с 
меча си и великанът се свлича на 
земята. Изцъклените му очи гледат 
недоумяващо - той още не е успял 
да почувства болката и мозъкът му 
не може да проумее защо внезапно 
мускулите са престанали да му се 
подчиняват. 

Центурионът не си губи времето с 
агонизиращия враг, а се оглежда за 
нов противник. Но няма такъв. Ня- 
колкото нападатели от първата въл- 
на се гърчат на земята, а останали- 
те спират рязко и гледат падналите 
си другари с невярващи очи, след 
което се обръщат и панически по- 
бягват по пътеката... 

Римляните се отпускат. Десетни- 
ците проверяват хората си. Всички 
са живи и здрави. Тук-там някой има 
лека контузия или драскотина, но 
това отдавна не се брои. Центурио- 
нът се опитва да прибере щита си, 
но силна болка в лявата му ръка го 
спира. Раздвижва я внимателно и 
доволен установява, че няма нищо 
счупено. Обръща щита и го оглежда 
откъм предната страна. Там, където 
е ударила тоягата, има голяма 
вдлъбнатина. Центурионът се нам- 
ръщва с досада -- най-близкият ко- 
вач се намира на няколко дни път, а 
той мрази по оръжието и бронята му 
да има дефекти. 

Труповете са извлечени встрани 
от пътеката и центурията продъл- 
жава пътя си. След половин час от- 
пред се появява село. Изглежда на- 
пълно опустяло, но войниците забе- 
лязват самотна женска фигура нас- 
ред централния площад. Приближа- 
ват се предпазливо с щитове в ръце 
и центурионът със задоволство за- 
белязва, че това е младо и хубаво 
момиче. В повечето варварски села 
за парламентьори изпращаха грох- 
нали старци, тресящи се от страх и 
старост, но тук явно са по-умни. Де- 
войчето има едри и сочни (цензури- 
рано) и добре оформено стегнато 
(цензурирано) и също се страхува, 
но и колебливо се усмихва. Прибли- 
жаващият центурион е най-хубавият 
мъж, който то е виждало - далеч 
по-хубав от брадясалите, облечени 
във вонящи кожи и пълни с въшки 
нейни съплеменници. Римлянинът 
също се усмихва бегло и дава ня- 
какви нареждания на двамата си за- 
местници, след което войниците де- 
лово се захващат да секат тънки 
дървета и да укрепяват колибите за 
временен лагер. А центурионът 
тръгва към момичето, но докато се 


САМЕСЦШВ а Нобро! 


приближава умът му блуждае и се 
чуди какво ли му е приготвила съд- 
бата за утрешния ден... 

Парадоксално, но двадесет и два 
века по-късно играча си мисли абсо- 
лютно същото. Кой е играчът ли? 
Никой не знае. Не се знае и къде 
живее, нито дори колко е годишен. 
Единственото, което всеки знае, е, 
че е спечелил много стотици битки. 
Накратко - играча е легендарна фи- 
гура на много континенти, навсякъ- 
де, където октоподът, наречен Ин- 
тернет, е пуснал пипала. 

В момента играча се взира в екра- 
на на монитора си, където очевидно 
е изобразена карта на Иберийския 
полуостров, но без познатите на 
всеки ученик наименования от 
днешна Испания. 

За сметка на това почти в самия 
център на картата се белее самотно 
флагче с римски орел. И около него 
са надвиснали огромни червени вар- 
варски армии. Явно предстои ско- 
рошна битка. 

Играчът размишлява. Не му се ис- 
ка да отстъпи - мрази да губи вече 
отвоювани територии. А за краткото 
време, което остава до началото на 


битката, може да събере само един 
неголям отряд от селяни, които са 
съвсем безполезни, тъй като побяг- 
ват дори и само костенурка да шав- 
не в шубраците, но всъщност... И иг- 
рачът си представя мислено бойно- 
то поле - малкият отряд римляни, 
добре прикрити в някоя малка дол- 
чинка, бягащите селяни и преслед- 
ващите ги варвари, плъпнали без- 
разборно из цялото бойно поле... И 
появилите се изневиделица легио- 
нери, които ще изтребят половината 
варвари един по един, преди още те 
да са разбрали какво става... Какво 
пък, може и да се получи... И играча 
решително грабва мишката. А дока- 
то чака да се зареди картата на 
бойното поле, 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 
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гледа голямото черве- 
но лого ВОМЕ: Тоа! 
Маг и си мисли "Как- 
ва великолепна игра!" 


Разбира се, той знае всичко за 
предшествениците й. Ставал е мно- 
гократно шогун на Древна Япония, 
отблъсквал е ордите на монголите, 
като крал на Испания е насаждал 
вярата в Истинската църква сред 
еретиците и сред неверниците в Се- 
верна Африка и Мала Азияие 
плячкосвал Англия като викингски 
ярл, но в тази нова Тоа Маг има на- 
истина много нови неща... 

На екрана битката вече е готова 
да започне, но играча не бърза... 

Дали обаче всичко ново му харес- 
ва? Не е съвсем сигурен. Забелязва 
заимствани елементи от други стра- 
тегии, включително и от См!гайоп - 
поредица от игри, които считаше за 
велики. Забелязва и новости, които 
се опитват да придадат реализъм и 
да направят компютърната игра ка- 
то част от живота... Но има и еле- 
менти, които го карат да се намръ- 
щи. Спомни си едно заявление на 
производителите - че нарочно са 
опростили някои тънкости от битки- 
те, за да станат по-привлекателни 
за новите играчи. Това според него 
си е чиста проява на идиотизъм. Че 
който иска битки стил Магсгав, може 
просто да си включи опцията 
"агсаде зе" и да се наслаждава на 
як екшън. Връх на безсмислицата е 
да въвеждаш толкова много изме- 
нения, за да придадеш реализъм и 
после с лека ръка да го премахнеш!! 

Не му харесва и фактът, че игра- 
та свършва с появата на първия 
римски император - няколко години 
след началото на новата ера. Раз- 
бира, че това е трик на производи- 
телите, които сигурно вече подгот- 
вят експанжън за имперския Рим, и 
това го дразни. Разбира се, дори и 
така Ноте: Тоа! Маг не е никак мал- 
ка. Може да се играе една голяма 
кампания, която продължава почти 
300 години, или около 550 хода, как- 
то и една миникампания, която се 
печели значително по-лесно. А след 
това се появява и опцията за игра с 
няколко други нации. Тук играча се 
усмихва самодоволно, тъй като един 
съвсем прост сйпеа! му позволява 
още от самото начало да играе с ко- 
ято и да е нация, а не само с някол- 
кото, предвидени от производителя. 
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И завоюването на Рим с някои от 
тези уж недостъпни народности бе- 
ше истинско предизвикателство. 

Но дори и когато играе като римс- 
ки патриций, не всичко е много лес- 
но. Защото не е единственият пре- 
тендент за господар на Рим. 


Три са най-могъщите 
рода в Рим и трима 
са претендентите за 
най-висшата цел - им- 
ператорския престол. 


И освен това трябва непрекъснато 
да се съобразява със ЗРОН - Сена- 
та на Републиката. Той все още е 
най-висшата власт в Рим (ще видят 
те, като стана император - си мисли 
играча) и непрекъснато иска това 
или онова... 

Аи покорените народи не преста- 
ват да недоволстват и да се бунту- 
ват! Тясно им било станало в града, 
нямали развлечения, имало много 
мръсотия и болни! Дори и римските 
плебеи от време на време надигат 
глас! Добре, че съществува робство- 
то... (сега вече играчът се ухилва 
злобно), защото изпращането на ня- 
колко легиона и превръщането на 
половината население в роби мигно- 
вено решава проблема. 

В този момент погледът на играча 
попадна върху ръководството и той 
си казва: 


"Абе кога най-сетне 
тези производители 
ще си намерят по ня- 
кой грамотен да им 
пише ръководствата?" 


Защото трябва да разучава много 
от новите неща в Ноте: Тоа Маг по 
метода на пробите и грешките. Най- 
важният източник на пари в предна- 
та част от поредицата бе търговия- 
та, и то най-вече търговията по мо- 
ре. И тук е така, но всичко е измене- 
но и работи на съвсем друг принцип. 
Но никой не си е направил труда да 
го обясни както трябва. Дори и на 
Играча му трябват няколко часа с 
експерименти, за да схване основни- 
те принципи - че вече няма нужда 
от запълването на всички морета с 
кораби, а само от строеж на приста- 
нища и пътища, и че компютърът ав- 
томатично създава най-изгодните 
възможни търговски маршрути... са- 
мо дето броят им зависи от нивото 


на пристанището или пътя и точно 
това никой не го е обяснил. 

Създаването на армии не се е из- 
менило спрямо предишните игри, но 
пък играча харесва възможността за 
един ход само да възстанови силите 
на всички свои отряди (“егат) с на- 
малена численост в даден град. 
Много му харесва и това, че вече 
може да поставя "гайу ров" за но- 
вопроизведените единици (Елемен- 
тарно, Уотсън! - си мисли той). 

Една от новостите, които предиз- 
викват възторг у играча, е начинът, 
по който се провеждат обсадите на 
крепостите. Вече не съществува та- 
зи смехория от предната част, кога- 
то въоръжените с дървени копия се- 
ляни блъскаха по портите на крепос- 
тите и ги разбиваха. Сега обсадите 
са съвсем като истински - или поне 
така, както ги показват по Холивуд- 
ските филми: с отряди от стрелци 
по стените и кулите, с необходи- 
мостта от стенобойни машини и с 
битката за всяка градска улица. 
Доброто впечатление от начина, по 
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който се провеждат обсадите на 
градовете, не може да се развали 
дори и от наличието на многобройни 
бъгове, поради които често настава 
голям хаос. 

За разлика от обсадите обаче иг- 
рача не е сигурен, че харесва начи- 
на, по който се "появяват" генерали- 
те. Преди всяка армия, армийка или 
дори и най-малкият отряд автома- 
тично се сдобиваше с генерал. Мо- 
жеше да бъде добър или лош, но си 
беше генерал. Докато сега за гене- 
рал (аи за губернатор) може да бъ- 
де назначен само член на фамилия- 
та. Без генерал армиите бягат като 
зайци, а градовете се скъсват да се 
бунтуват. Добре поне, че дъщерите 
в семейството активно се стремят 
също да помогнат и често успяват 
да привлекат за зет някой многоз- 
везден командир. Въпреки всичко 
генералите никога не достигат, а 
пък и мрат като мухи. Играчът вече 
се вбесява, когато собствените му 
стрелци убиват най-добрия му вое- 
началник с Мепау Яге. Кой е този 
некадърник, който така е променил 
А!|-то на компютъра, че стрелците 
продължават да заливат със стрели 
собствените си отряди, вместо да 
превключват" на други цели? Така, 
както си беше много добре измисле- 
но в предната Мейфеуа!: Тойа! Маг? 

В този момент играча не може да 
се удържи и се разхилва, спомняйки 
си за МУ. Зад това съкращение се 
крият думите "Исевмпиез" - благо- 
детелите и пороците, които бързо 
се придобиват от генералите и гу- 
бернаторите. Тук има една безкрай- 
но интересна новост - всички те, ос- 
вен със собствените си МУ, се сдо- 
биват ис гейепие -- придворна свита, 
която с присъствието си им добавя 
допълнителни добродетели и поро- 
ци. А играча се разхилва, тъй като 
един от генералите му е придружа- 
ван навсякъде от куртизанка, май- 
мунка, домашен идиот и... саапийе. 
Последното реши да не го превеж- 
да, тъй като веднага щеше да бъде 
цензурирано. 

След като престава да се подхил- 
ва играча решава, че е време да за- 
почне най-сетне битката, но протег- 
налата се към мишката ръка пак 
спира неподвижна. Пред очите му 
изплува отново Иберийският полуос- 
тров и Играчът си казва, че 
много как е изобразена сега страте- 
гическата карта. Пак всичко е раз- 
делено на провинции и трябва да се 
превземе градът, за да се превземе 
и територията; новото обаче е не са- 
мо в графиката, аив това, че арми- 
ите му могат да застанат буквално 
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на всяко местенце по картата, и то- 
ва място е действително съществу- 
ващо. Ако застанат на мост, сраже- 
нието се провежда наистина на бой- 
но поле с река и мост, ако застанат 
насред равнина, всичко е гладко и 
равно, и рай за кавалерията, а ако 
се покатерят на хълм, имат сериозно 
преимущество в защита. 

Играчът обаче не е много убеден, 
че харесва измененията в графика- 
та на бойното поле. Това, че може 
да се приближи камерата в съвсем 
близък план до всеки войник, е впе- 
чатляващо, особено ако трябва да 
се щракат картинки за статии. Но 
пък е напълно безполезно за играта 
и дори е вредно, тъй като играча 
знае, че няма безплатни обеди и за 
тези графически хитрости се пла- 
ща... Е 

Все пак време е да проведе най- 
сетне проклетата битка. Този път 
няма колебание - ръката на играча 
сграбчва мишката, натиска бутона 
за старт и... екранът премигва ня- 
колко пъти, след което на монитора 
остава да се вижда единствено поз- 
натият му до болка десктоп! Игра- 
чът се вбесява - това вече му се бе- 
ше случвало няколко пъти! 


"Давам половин Рим 
за един ра!с!!" 


Защото това не е единственият 
сериозен бъг, който много затрудня- 
ва играта му. Случваха му се и дру- 
ги проблеми, аи неговите приятели 
(и съперници) не преставаха да се 
оплакват... Оплакваха се от честото 
"замръзване" на екрана по време на 


битка, оплакваха се и от падането 
на бързодействието до 1-2 кадъра в 
секунда, когато решат да използват 
"Нге апомв"... И практически всички 
негодуваха от безкрайно неприятно- 
то забавяне на курсора на мишката 
(което липсваше в демо версията на 
играта). Играчът особено негодува 
срещу последния бъг, тъй играта на 
моменти става буквално мъчителна, 
а проблемът е безкрайно лесен за 
отстраняване. Достатъчно беше на- 
личието на опция за изключване на 
хардуерния курсор на мишката и та- 
къв елементарен пропуск е абсолют- 
но непростим. 

А за съжаление бъговете не бяха 
и единствените проблеми, които 
плачеха за ра"! Военното А! има- 
ше често сериозни и дори абсурдни 
и нелепи проблеми (независимо от 
твърденията на производителите), а 
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пък кавалерията в играта беше пре- 
калено силна, тъй като бонусите на 
копиеносците срещу кавалерийски 
атаки не бяха добре балансирани. 
Освен това играча се чудеше как е 
възможно войниците да се движат с 
абсолютно еднаква скорост по пя- 
сък, павиран път, блато и гъст шуб- 
рак (факт, в който той се убеди, ка- 
то разгледа съответните файлове в 
играта). Чудеше се и как могат бяга- 
щите войници да се движат по-бър- 
зо и от препускащата кавалерия, ка- 
то че ли имаха окачени перки на 
задниците. Не по-малко учудващ за 
играча еи фактът, че накачулените 
с по 20-30 килограма брони и оръ- 
жия войници можеха без проблеми 
да припкат нагоре-надолу по цялото 
бойно поле, без ни най-малко да се 
уморят... Но след малко престана да 
се чуди, тъй като се досети за заяв- 
лението на производителите, че са 
искали да направят битките по-лес- 
ни, за да привлекат повече играчи. 
Това според него бе глупаво и освен 
това противоречеше на едно друго 
заявление, че целта в новата игра е 
достигане на максимален реализъм. 

Мисълта за всички тези проблеми 
развали настроението на играча и 
той си из гаси компютъра. Вече е 
решил, че въпреки неоспоримите си 
достойнства, новата Ноте: То!а! Маг 
все още е далеч от перфектната иг- 
ра. Ще продължи да я играе и да я 
препоръчва на приятелите си по це- 
лия свят - но и с огромно нетърпе- 
ние ще очаква появата на добре 
направен свестен рак! И особено 
много се надява това да стане по- 
бързо... 


Елегантно решение за Вашето интернет 


представяне. 


ицимцендвезвулсот 


За да си направите уеб сайт... Не трябва да сте учили за програмист 
или уеб дизайнер. Вече не се налага да знаете какво е: 


НТМЕОНТМ ама зспрт,С58, РНР.АЗР, Арасйпе и т.н 


Вашият уеб сайт е на ТРИ стъпки 
разтояние, стилен и елегантен ! 


миебдгеззу.соп 
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Те не познават страха. Те не 
знаят що е милост и пощада и ня- 
ма да се спрат пред нищо, докато 
не постигнат заветната си цел - 
победата. Четири раси са се вкоп- 
чили в смъртоносна схватка, в ко- 
ято оцеляването е равносилно на 
успех. Милиони въоръжени до зъ- 
би бойци се отправят към своята 
последната си битка. Дали ще ус- 
пеят, зависи само от теб, твоите 
способности и воля за победа... 


Ангел Тодоров 
агспапде!  та!.Ьа 


едно място се съберат героите 

от култови игри като ММагсгай и 
Загсгай. Как ли биха изглеждали 
орда настръхнали от ярост орки сре- 
щу въоръжените до зъби с високо- 
технологични средства за унищоже- 
ние отряди на Зрасе Майпез. Ако 
подобна идея ви звучи налуднича- 
во, то най-вероятно досега не сте 
чували за една от най-уникалните и 
невероятни стратегически игри. Тя 
се казва Оауп О! Маг и ще ви нап- 
рави не само свидетел, но и деен 
участник в такава шантава и извра- 
тена война, каквато само неясното 
бъдеще и човешкият разум биха 
могли да създадат. 

Историята на Оамп О! Маг ни пре- 
нася в далечното бъдеще. Човечес- 
твото е успяло да колонизира пла- 
нети дори в най-затънтените кътче- 
та на галактиката. Това обаче по ни- 
какъв начин не се е отразило на чо- 
вешката страст към разрушение. За 
съжаление, през 41-вото хилядоле- 
тие хората продължават да воюват 
по възможно най-бруталния начин. 
Както може да се предполага, една 
толкова бурна експанзия няма как 
да не срещне сериозна съпротива. 
Човечеството е успяло за пореден 
път да намери своите врагове. За 
кой ли път това отново са неприми- 


К акво ли би се получило, ако на 


римите, зловещи орки, тайнствените. 
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и могъщи елдари и, разбира се, "де- 
журните" предатели, наричащи себе 
си сили на хаоса. Човечеството е уп- 
равлявано от император, надарен 
със свръхестествени способности. 
Една от тях е крайното му нежела- 
ние да побърза с умирането. Така 
той стои на престола повече от де- 
сет хиляди години, а статутът му по- 
вече се доближава до този на 60- 
жество, отколкото на обикновен зе- 
мен човек. Неговата нова мисия е 
да облекчи мъките на своите пода- 
ници, като прекрати безкрайните 
войни, застрашаващи съществува- 
нето на човечеството. 

Както вече стана ясно, в играта 
на ТНО присъстват четири раси. 
Космическите пехотинци на импера- 
тора са калени в битките бойци. Те 
са хора, посветили се на войната до 
степен на отдаване, напомняща та- 
зи на крайно религиозните монаси. 
Благодарение на генетичните транс- 
формации и изключителните трени- 
ровки те са добили качества, които 
ги правят идеалните войници. Не 
познават страха и не знаят що е от- 
стъпление. Те са пехотинци до пос- 
ледния си дъх. "Смърт на лъжеимпе- 
ратора! Смърт на хилавата човешка 


А Подобни батални 
сцени са истинска 
радост за окото. 


7 Никаква милост 
за противника. 


империя!" Това е девизът на втората 
раса. Всъщност да се говори за раса 
в този случай не е съвсем удачно, 
тъй като става дума за силите на ха- 
оса, които преди да преминат на 
страната на злото, са били част от 
братството на космическата пехота. 
Тяхната измяна не е случайна, тъй 
като получават обещание за безс- 
мъртие. Войските на хаоса са един 
от най-страшните противници на чо- 
вечеството. Третата раса са обичай- 
ните заподозрени, мегазвездите на 
геймърската индустрия - орките. Ко- 
гато ти липсват идеи ити е нужен 
някой изпечен, но не особено инте- 
лигентен злодей - обади се на орки- 
те, те винаги са на разположение. 
Последната страна в този мегакон- 
фликт са елдарите. Те са древна 
цивилизация и гледат на останали- 
те създания във вселената с чувст- 
вото на превъзходство. 

Всяка една от така наречените 
раси има своите силни и слаби стра- 
ни, като е трудно да се прецени да- 
ли някоя от тях има някакво реша- 
ващо предимство. Основната сила 
на орките е повече в количеството, 
отколкото в качеството, и в интерес 
на истината - понякога те успяват 


САМЕСЦ В « Вемеу/ 


А Това ее чиста проба масово клане. 


точно по този начин. Елдарите са 
бързи, мобилни и техен специали- 
тет са светкавичните стелт атаки. 
Силите на хаоса не се отличават с 
особено силни единици, но и те кри- 
ят своите козове. Може би най-ба- 
лансираната страна е космическата 
пехота. При всяко положение пра- 
вилното използване на разнообраз- 
ните бойни единици, които са съоб- 
разени с особеностите на расата и 
точната стратегия в битките са най- 
надеждното средство за постигане 
на победа. 

Графиката в Памп О! Маг е добре 
изпипана. Пресъздаването на мрач- 
ния апокалиптичен свят е направено 
по такъв начин, че е трудно да се 
отправят някакви смислени критики. 
Епичните батални сцени, в които ог- 
ромно количество бойци са се вкоп- 
чили в смъртоносна битка, пищните 
експлозии и бълващите пламък ду- 
ла на оръжията създават картина, 
която е истинска радост за окото. 
Няма как да се отрече също: добра- 
та работа е свършена от дизайнери- 
те и художниците. Макар че може 
да се желае още, моделите на бой- 


ците и различните съоръжения са 
сравнително детайлни, в което мо- 
же да се убедите и сами, особено 
при едно по-внимателно разглежда- 
не отблизо. Като единствена забе- 
лежка може да се спомене, че фил- 
мчетата са изпълнени с енджина на 
играта и по тази причина изглеждат 
малко нелепо. Това едва ли щеше 
да прави някакво впечатление, ако 
не беше убийственото интро, което 
със своя мащаб и епичност на из- 
пълнението може да накара всеки 
да настръхне. 

Разбира се, красивата визия да- 
леч не е достатъчна за една НТ5. В 
този жанр от решаващо значение 


„А, Контролът върху 
тази стратегичес- 
ка точка трябва 
да бъде възстано- 
вен възможно 
най-бързо. 


КЕФОМЕТЪР 


съ. 


ГЕЙМПЛЕЙ 


4 Подобни мелета 
са често срещани 
в играта. 


умлму.рссиБ-Ба.сога 


А Все ощв не е ясно какви изненади: 
се крият по картата. 
все още са някои други фактори. От 
една страна, са нужни достатъчно 
различни бойни единици, индивиду- 
алност на отделните раси, стратеги- 
чески баланс, и не на последно мяс- 
то - възможност за увлекателен 
мултиплеър. Смело може да се ка- 
же, че в Оамп О Маг е постигнато 
по всеки един от тези пунктове дос- 
татъчно, така че играта да бъде 
твърде привлекателна за почитате- 
лите на епичните битки. За разлика 
от някои други заглавия, тук акцен- 
тът е паднал най-вече върху битка- 
джийството. Създателите на Оамп 
ОГ Маг очевидно са решили да 
предложат истинско забавление за 
тези, които си падат по бруталния 
екшън и по тази причина са свели 
икономическата страна до санитар- 
ния минимум. Така се постига до- 
пълнителна динамика, която иначе 
би се загубила в непрекъснатото 
търсене на ресурси и съобразяване 
на потреблението им. 

Контролът върху бойните единици 
не се отличава особено от стандарт- 
ните в жанра. Свикването с него ед- 
ва ли ще отнеме повече от няколко 
минути за всеки, който някога се е 
пробвал в АТ8. Не е проблем карта- 
та да се върти, както и да се приб- 
лижава или отдалечава, като по то- 
зи начин се постига максимална ви- 
димост и удобства според момент- 
ните събития. Интерфейсът е срав- 
нително удобен и въпреки някои 
дребни недомислици върши работа. 

Оамп О Маг съчетава по невероя- 
тен начин свръхмодерното с архаич- 
ното. До този момент не мога да се 
сетя за много други игри, в които 
срещу лазерните оръжия да се поя- 
ви противник, въоръжен с твърдо 
сечиво, подобно на брадва. Това из- 
вънредно странно съчетание, от ед- 
на страна, е учудващо интересно и 
забавно, но от друга - изглежда 
доста тъпо. Нямам нищо против при- 
чудливите хрумвания, но ми се стру- 
ва леко прекалено на едно място да 
се съберат класически фентъзи-ге- 
рои и 8с!-А изглеждащи персонажи. 
Все още нямам ясна идея защо ав- 
торите на тази безспорно качестве- 
на стратегия са подходили по такъв 
начин, но съм убеден, че ако се бяха 
постарали малко повече с избора на 
раси и сюжет, Памп О ММаг щеше 
да се нареди сред стратегиите, кои- 
то ще се помнят дълго. 
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Последни секунди до старта. 


ммлм.рссмБ-ра.сопт 


Състезанията на тъмно изискват пределна концентрация. 


Летящият шотландец отноВо В атака 


Ш Содетаз!егв 


Ш ум/уу.содетаз!егв.со.иК/сойптсгае2005 ШРЗ 1 СНг, 256 МВ НАМ, 64МВ Маео тгастад В1 ОМО 


Има игри, които създават стандарти. Има такива, 
които само ги поддържат. Не са малко издателите, 
които редовно предлагат поредната серия на някое 
свое заглавие и оставят геймърите да се чудят дали 
става дума за поредния ежегоден Прдаа!е, или за но- 
ва игра. За добро или лошо Со т МсНае Ва|у се пре- 
върна в подобно явление... 


Ангел Тодоров 
агспапае! д тай.ьа 


наложат марката Соп МсКае 

Найу, но и да я превърнат в 
явление сред рейсинг игрите с пре- 
тенции да се наричат реалистични. 
Въпреки многобройните опити да 
се създаде някаква смислена ал- 
тернатива, до този момент качест- 
вените ралита не са кой знае колко 
много. Освен приличното графично 
оформление, което го има ив дру- 
ги заглавия, тази поредица печели 
почитатели с невероятно увлека- 
телния, достатъчно продължите- 
лен геймплей и истинските автомо- 
били, които независимо от всичко 
си остават един от големите плю- 
сове в играта. 

Няма как да пропуснем забавния 
факт, че в последно време изявите 
на Летящия шотландец в реалния 
живот ги няма никакви и играта успя 
да "надживее" състезателната кари- 
ера на своя кръстник. Така или ина- 
че Сот МсНае На!у продължава да 
поставя стандарти в жанра и петото 
издание го доказва по неоспорим 
начин. 


( одетаз!егв успяха не само да 


Като графика СМВ 05 е на своето Дъждът може да 
обичайно високо ниво. Тук няма да превърне състеза- 
откриете някакви сериозни изнена- нието В истински 
ди. Проблемът с дисбаланса между кошмар. 
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перфектния външен вид на колите и 
оформлението на трасетата про- 
дължава и както изглежда, 
Содетаз!егв явно нямат намерение 
да променят нещо в тази насока. По 
отношение на звука също нищо но- 
во. Може дълго да се спори, докол- 
ко звуците издавани от автомобили- 
те, имат нещо общо с истината, но 
това едва ли е най-важното при иг- 
рите от този жанр. 

Както във всяка поредна серия на 
СМЕ, така и тук един от най-диску- 
тираните и предизвикващи интерес 
въпроси е свързан с включените в 
играта автомобили. Както може да 
се очаква, изданието под номер 05 


не прави изключение. Разнообрази- 
ето от коли е наистина впечатлява- 
щои няма как да не отговори на 
желанията и очакванията на фено- 
вете на виртуалния рейсинг. Авто- 
мобилите са разделени по познатия 
начин в няколко категории. Освен 
традиционните класове, които сме 
свикнали да виждаме в играта, сега 
са включени някои допълнителни. В 
така наречената концептуална ка- 
тегория присъстват уникални вози- 
ла като Аид! Зроп Оцайго 51, МО 
684, Рецидео! 205 Т16 Еуо2 и Рога 
Нз2000. Един от най-атрактивните, 
поне според мен класове е този на 
колите със задно задвижване. Ма- 
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кар да са с лек ретропривкус и да 
са доста далеч от възможностите 
на съвременните високотехнологич- 
ни зверове, те също има какво да 
предложат. Тук ще намерите чудес- 
ните Гапса Зга!о5, Рог Зепа 
Созмойп! и Айа Котео Айейа. При 
най-малките, 2М/0-групата, тази го- 
дина са попаднали МО 28, Сйгоеп 
бахо КЕ Саг, УММ Роо Зирег 1600, 
Рога Не а Найу и други. Безспорно 
най-атрактивният и популярен сред 
феновете клас е на автомобилите с 
четири задвижващи колела. 4М/0- 
колите са Зибаги |тргега ММНХ, Рога 
Еосиз Вайу Саг, Сйгоеп Хзага Найу, 
МИзирв!! Гапсег Еуо МШ, Рецдео! 
206 Найу Саг, МУМ Со! НЗ2 и АцЯ! АЗ 
Сиао. В категорията СТУ попадат 
Зирег 2У/О Айа Нотео 147 ОТА, 
Непаш! Зроп Со М6 и МУ/ Со. В 
групата, наречена СТ! присъстват 
4х4 ОНгоад ГапаЯ Ноуег Ргеейапдег, 
М-Зроп МИвиБвИ! Зподип, Момего 
Еуошйоп Пи Мвзап Рскир. Една от 
новите категории е наречена 
Оакаг2004. Включените в нея коли 
наистина си заслужават да бъдат 
видени и изпробвани. Това са 
Зреса! МУ/ Веейе, В5! Бога Езсоп 
Ммк1, мес ЗеБппа Зреса! и едно от 
явленията в автомобилната индуст- 
рия - уникалният Мот Мш! Соорег. 
Последната категория носи леко 
подвеждащото наименование 5- 
Сазв. Тук са включени Гапса Оейа 
шЧедгае, Тоуоа Сейса ЗТ 185, 
Зибаги ргега 228 57! и други. 

В миналогодишното издание на 
играта хората от Содетаз!егв ни 
направиха участници в може би най- 
добрата рейсинг игра за годината. 
Една от причините за това беше но- 
вата и доста добре изпипана физи- 
ка на автомобилите. В Сот МсНае 
Найу 2005 не може да се отбележи 
особен напредък в това отношение. 
Въпреки че реализмът в компютър- 
ните игри е доста деликатна тема, 
все пак поведението на колите в 
състезанията е наистина на добро 
ниво. За да бъде почувствано нещо 
дори минимално близко до истина- 
та, клавиатурата не е подходящ из- 
бор, тъй като голяма част от усеща- 
нето се губи. За да се постигне мак- 
симален усет за автомобила, е доб- 
ре да се разполага с приличен во- 
лан. 

Разликите между отделните кла- 
сове и модели са от особено значе- 
ние. Немислимо е да се сравнява 
поведението на автомобилите от 
различни класове. Все пак едно е 
да поемеш управлението на някой 
от автомобилите включени в 4М/0- 
класа, съвсем друго е да застанеш 
зад волана на някое "скромно" вози- 
ло от типа на Сйгоеп Захо. А когато 
към това добавим разнообразните 
настилки и променливите климатич- 
ни условия, се получава доста пъст- 
ра картина, която няма как да не 
предизвика радост в почитателите 
на рейсинга, с повече елементи на 
реализъм. Предвидени са също мно- 
жество настройки по автомобилите, 
но за разлика от някои други игри 
те не би трябвало да затруднят до- 
ри тези, които са абсолютни лаици в 
монтьорския занаят. Всяка промяна, 
която решите да направите, е съп- 


Някои от гледните 
точки на камерата 
не осигуряват дос- 
татъчна видимост. 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Стартовете в леде- 
ната пустош са 


предизвикателство 


за уменията на 
всеки пилот. 
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Всяко невнимание води до излизане от трасето. 


роводена с кратко обяснение до 
какво би могла да доведе, така че 
да се снижат до минимум грешките 
при настройките. 

Въпреки уверенията на произво- 
дителя, отново могат да се отбеле- 
жат някои недостатъци, които се 
срещаха и в миналото издание. Ня- 
ма как да се пропусне нелепият на- 
чин, по който колата се държи при 
сблъсък с различни обекти по трасе- 
то. Съприкосновението със сравни- 
телно дребни камъни или храсти е в 
състояние са спре напълно автомо- 
бил, тежащ стотици килограми и но- 
сещ се със скорост над 100 км/ч. 

Да, не може да се отрече, че в то- 
ва отношение има някои новости, но 
те са по-скоро козметични, без да 
променят принципно положението. 
При всяко положение външните по- 
ражения изглеждат внушително. 
Всяка катастрофа оставя своите 
следи върху каросерията и ако по- 
падне в ръцете на неумел шофьор, 
към края на трасето колата със си- 
гурност ще изглежда потресаващо 
разбита. И ако външният вид някак 
може да се преглътне, то не може 
да се каже същото за техническите 
повреди, които макар да не са съв- 
сем перфектно реализирани, ако 


преминат определена граница, със 
сигурност ще доведат до отпадане 
от състезанието. 

Избраните трасета, по които се 
провеждат състезанията, предлагат 
достатъчно разнообразие по отно- 
шение на релефа, настилките на пъ- 
тя и възможностите за климатични 
условия. Освен вече познатите от 
миналата игра дестинации като 
САЩ, Гърция, Швеция, Финландия, 
Япония, Австралия, Обединеното 
кралство и Испания, сега е включе- 
на и Германия. За всяка държава са 
подготвени по 8 писти, така че 06- 
щият брой за цялата игра е доста 
внушителен. 

По отношение на игровите вари- 
анти също има значителни новости, 
които гарантират, че Со МсНае 
ВНау 2005 ще бъде истинско предиз- 
викателство дори за ветераните в 
компютърните ралита и е в състоя- 
ние да предложи достатъчно про- 
дължителен геймплей, така че да 
не се чудите дали си е струвало да 
си купите тази игра. Допълнителен 
аргумент е използваната печално 
известна защита ЗагРогсе, която 
вече успя сравнително успешно да 
вгорчи живота на почитателите на 
пиратството. 


РС СЕИВ нОЕМВРИ 200: #9 


САМЕ СЦУВ « Весусте Бл 


Машината за пари 
на Крис 


в лап 

В умуу.аба.сот/шв/цатез 

ВР 500, 128 МВ НАМ, 
ОкесК 9.0 Мчео 

т иКкономичека симулация 

в: со 


Името Сп!1в Замууег винаги се е 
свързвало с направата на висо” 
костойностни и висококачествени 
икономически симулатори. Но 
колкото и да ми е неприятно, ще 
трябва да приема, че човекът го е 
закъсал за пари и набързичко е сирани с нищичко ново или ориги- 
скалъпил нещичко за няколко до- нално. 


лара повече. 2. Като геймплей обаче играта 
КЕФОМЕТЪР 


ИРЕААИКИИИРИРАДЕННАРРРРЕ ре едра: 


Сппв Замуегв Госотойоп е ЗНАЧИ- 
ТЕЛНО ПО-ЛОША от излязлата пре- 
ди много-много години Тгапзроп 
Тусооп Оешхе - производство отно- 
во на същия автор!!! Може би си 
мислите, че преувеличавам? Довър- 
шете статията и вижте сами. 


Генко Велев 
д уейеубрссш-ра.сот 


ус как всички фенове на 


жанра са грабнали вече тома- 

хавките и са готови да хукнат 
да ме търсят, за да ме скалпират. 3. Като графика излязлата преди 
За да се спася от тази участ ще из- броени дни игра (това означава, ако 
бързам и отново ще обърна статия- ГРАФИКА сте забравили, 2004 година) е на 
та с края напред. Така че за предяс- ( същото ниво като излязлата през 
тие да започнем с финалните зак- 1995 година Тгапзроп Тусооп 
лючения. ГЕЙМПЛЕЙ Оешкхе! 

1. Като геймплей играта С!15 И сегад след като прочетохте те- 

Залууегз | осотоНоп не е лоша. зи три финални заключения, ето ви 


ЗВУК 


Предлага много от нещата, които ги 
има в един стандартен симулатор от 
този тип. Но много неща пък са про- 
пуснати, при това без да са компен- 


път виза 


и една малка задачка от свръхвисо- 
ка трудност: 


Защо и кому е необхо- 
дима тази игра, 


която по-всички показатели е или 
по-лоша, или в най-добрия случай 
еднаква с нещо, излязло преди де- 
сетина години? 

Може би заради наличието на но- 
ви сценарии? Ще ви кажа няколко 
адреса, от които без проблеми мо- 
жете да си свалите десетки и дори 
стотици сценарии за Тгапзроп 
Тусооп Оешкхе - и не забравяйте, че 
това е много по-добрата игра от 
двете! 

Забелязвам, че някои от вас кла- 
тят недоверчиво глави... Ама как 
може Крис да е направил такова не- 
що? Авторът явно не е разбрал не- 
що... Щях да се радвам, ако беше 
така, но уви - разбрал съм всичко и 
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дори си направих труда да преровя 
де що имаше писано по въпроса в 
стремежа си да изкопая някоя про- 
пусната дреболийка и да открия не- 
що ново и хубаво (всъщност наисти- 
на има и една новост, която обаче 
си е направо цяло недоразумение). 

Ето все пак и няколко общи при- 
казки за тези, които току-що са пад- 
нали от Марс и не знаят що за игра 
е това "Тгапвроп Тусооп", На първо 
място целта на всеки |усооп е да се 
спечелят пари и то в много големи 
количества. На второ място думата 
“Чгапвроп" идва да подскаже, че те- 
зи пари трябва да се спечелят чрез 
превоз на нещо. Гениално, Уотсън 
(или не беше точно така?)! Та това 
нещо в случая са хора, стоки, суро- 
вини и поща. Е, то суровините също 
са стоки, но както аз съм го написал 
звучи по-представително. Значи как- 
во правите тогава? Ами полагате 
релси, строите шосета, гари, авто- 
бусни спирки и пристанища, купува- 
те локомотиви, вагони, рейсове, ка- 
миони и кораби, и започвате да пре- 
насяте. Не е толкова лесно, колкото 
звучи, защото има голяма разлика 
какво и къде строите, и какво и как 
го пренасяте, така че в общи линии 
се получава забавна игра. 


Да, ама не! Защо 


трябва да осъде удобно 
и лесно, 


когато може да бъде бавно, неу- 
добне, объркващо и досадно? 

Явно така си е мислел Крис, за- 
щото се е изхитрил да направи но- 
вия тр тентусооп с енджина 
на играта азйег Тусооп. Все 
още не можете да разберете какво 
лошо има в това ли? Изобщо не е 
лошо, ае направо трагично! защото 
как в Войегсоазег Бу сбой конструия 
рахме влакчетата? Ами бавно и вни: 
мателно, секция по сек 
вахме -- нагоре, на 
под земята и три кръ 
сега точно по-същия на 
ЛАГА да конструираме абс 
всеки сантиметър от абсо! 
ка железница и от абсолютно + : 
шосе! И това са много стотици и до 
ри хиляди "блокчета", които тр 
да се нагодят бавно и търпели 
но по едно и всяко трябва да 
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тии да се нагажда според терена. 
На това отгоре Крис не се е досетил 
поне да вмъкне и безкрайно сложна- 
та за реализиране опция "ипдо" (то- 
ва беше сарказъм, ако не сте го раз- 
брали)! А какво е важно за един 
релсов път или шосе? Да бъде мак- 
симално прав и с минимални накло- 
ни нали? Може и да не помните, но 
в оригиналния Тгапвроп Тусооп за 
цялата тази дейност бяха необходи- 
ми само две кликвания на мишката 
- в началото ив края на трасето, и 
компютъра сам имаше грижата да 
ви предложи оптималното трасе. А 
ако по някаква причина не ви харе- 
саше, вече можеше да си го разде- 
лите на две, три или повече части... 
Но както вече казах - защо нещо да 
бъде лесно и удобно, когато може 
да се направи трудно и неприятно! А 
ако смятате, че това е дреболия, то 
по-добре да ми повярвате - само та- 
зи дреболия“ е напълно достатъчна 
да ви накара да се откажете да иг- 
раете и да се захванете с нещо по- 
приятно (например пренасяне на ка- 
мъни). 

Но нека да грейне и слънцето все 
пак за малко и да ви спомена за го- 
лямата новост - вече можете да 
превозвате пътници и с трамваи. 
Ухааа! Много са удобни тия трамваи 
за градския транспорт! Ей ги на со- 
фиянци - возят се и си пеят... 
СТОП!! Не! В Сппв Замуегв 
|осотойоп трамваите са предназна- 
чени за извънградски транспорт! 
Колко му е? Дзън-дзън! Пристига 
трамвай номер 36 с маршрут Орлов 
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Мост - Златни Пясъци! Дзън! Дзън! 
Ето го и следващият трамвай - той 
отива само до Белград. Та толкова 
по въпроса с великата новост... 

А сега да се върнем отново на 
проблемите... Защото в уж новата 
игра не само няма никаква свястна 
новост, но и поради напълно неиз- 
вестни причини са отпаднали някол- 
ко съществени елемента от стария 
Тусооп. Най-същественият пропуск е 
може би отпадането на ремонтните 
депа! Представяте ли си - купувате 
20 автобуса и започвате да превоз- 
вате пътници... И по някое време 
един от тях се поврежда... Поправя- 
те го надве-натри с тиксо, бодлива 
тел и канапчета и пак го подкарва- 
те, докато се скапе още един два- 
пъти и тогава просто го зарязвате 
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насред пътя. Защо ли? Защото не 
ви е стигнало пипето заедно с авто- 
бусите да си спретнете и едно ре- 
монтно гаражче. Резултатът - 


всичките ви превозни 
средства се повреж- 
дат като за световно 


и вие само изхвърляте и купувате, 
изхвърляте и купувате! 

Познайте каква лудница настава, 
когато се сдобиете с 100-200 авто- 
буса, камиончета, локомотивчета и 
вагончета... 

И за капак на всичко Сйп5 Замуег 
се е постарал да направи и безна- 
деждно лошо А!!! То ив стария 
Тгапзрой Тусооп се случваше някой 
автобус да зацикли и до безконеч- 
ност да върти едни и същи кръгче- 
та, но в общи линии нещата бяха 
доста приемливи и превозните ви 
средства се движеха почти без 
проблеми. Но не ив новия 
Госотойоп! Тук може да станете 
свидетели на уникални изпълнения, 
като например неспособността на 
някой кораб да вземе най-обикновен 
завой от 90 градуса или да видите 
как два влака са запецнали един 
срещу друг на някой семафор като 
двете козлета на мост... 

И забележете, че до тук изобщо 
не става въпрос за графика. Защото 
тя изглежда точно по-същия начин, 
както и играта отпреди десет годи- 
ни. Не само това - Крис дори не сие 
направил труда поне да имитира ня- 
какво желание за подобрение. Тере- 
нът е отврат и е реализиран посред- 
ством отдавна забравените ръбести 
“плочки”, а селищата са безлични и 
еднообразни, съставени от мърляво 
изглеждащи кутийки. Или казано по 
друг начин от цялата игра лъха ог- 
ромно презрение към феновете - 
“Абе нали носи моето име. ще си 
гризнат дръвцето балъците. Важно- 
то е парици да изпаднат!" 

Но де да беше само това... Но май 
вече прекалих.. Аими писна да из- 


броявам само недостатъци и по-доб- 
ре да престана... А ако вие все пак 
искате да си поиграете на някой до- 
бър транспортен симулатор, то по- 
добре си изтеглете стария Тгапвроп 
Тусооп Пешке. Има го на цял куп 


места из мрежата, включително и 
модифицираната за УМпХР версия. 


Търсете в ДИГИТАЛЕН СВЯТ шоурум: ул. "Тинтява" 15 тел.: 02/8689551 


Детайли | 


и във вериги магазини С ввяемлтоз 


РЕ СЕИВ ОЕМВРИ 200: #8 


САМЕ СЦ В « Кемему 


Пролетарии от Всички страни - 


зарибяВвайте се! 


Ш РорСар Сатез 


А, Полезните любимци и само няколко риб- 
ки дават началото на всеки аквариум. 


При толкова много високобю- 
джетни и амбициозни игри на 
пазара, контрастиращите с тях 
скромни, но оригинални загла- 
вия на РорСар Сатез все още 
предизвикват интерес както 
сред геймърите, така и сред 
"простосмъртните" - онези, кои- 
то принципно не се интересуват 
от компютърни игри. Започвай- 
ки в миналото с напълно безп- 
латни игри, напоследък РорСар 
се преориентираха към полуко- 
мерсиални зйагеууаге заглавия, 
които все още се разпространя- 
ват свободно чрез Интернет, но 
изискват платена регистрация 
за пълна функционалност. 


Боян Спасов 
рогапбграба.пе! 


"Ееед Аз, Па Е айепз!" - това е 
компактният рекламен слоган на 
твапашапит, който съвсем кратко 
и прецизно обобщава същността на 
играта. На всяко ниво започвате с 
почти празен аквариум, в който 
плуват няколко дребни и гладни 
декоративни рибки. Ако се грижите 
за тях, пускайки им редовно храна, 
те скоро ще пораснат и на свой ред 
ще ви се отплатят с малки парички. 
Събраните суми можете да използ- 
вате за закупуване на още рибки, 
включително от нови и по-екзотич- 
ни видове, по-питателна храна и 
няколко други екстри, а ако събере- 
те достатъчно, ще можете да пре- 
минете на следващото ниво. Ос- 
новна заплаха за добруването на 
вашите питомци се явяват странни- 
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те извънземни чудовища, които пе- 
риодически нахлуват в аквариума 
ви. С кликане на мишката можете 
да ги насочите далеч от рибките и 
евентуално - да ги премахнете, но 
ако не им се противопоставяте 
ефективно, те за броени секунди 
ще превърнат плуващите ви лю- 
бимци в суши, което ще означава и 
край на играта. 


Рибите срещу 
извънземните 


Играта е точно толкова абсурдна, 
колкото звучи, но при все това пред- 
лага почти безкраен източник на за- 
бавление и е едно от най-добрите 
попадения в репертоара на РорСар. 
За награда след всяко успешно пре- 
одоляно ниво получавате по един 
уникален любимец - помощник, кой- 
то ще ви е много полезен нататък. 


” Виртуалният аквариум е най-ге- 
ниалното хрумване на авторите. 


Ш умлу.рорсарсот ШР 350, 128 МВ НАМ, 18 МВ НОО щаркадна Ш разпространява се чрез Интернет 


Например мидата периодически ще 
ви дава скъпи перли, водното конче 
ще помага при храненето на рибки- 
те, а рибата-меч храбро ще се бие с 
извънземните нашественици. Лю- 
бимците са общо 24, като 4 от тях 
са отключващи се по специален на- 
чин тайни "изненади" и всички до 
един са с уникални способности. Ед- 
новременно ще можете да ползвате 
само няколко от тях, така че се при- 
гответе да вземате трудни решения. 
Струва си да спомена, че след все- 
ки пет нива преминавате в нов аква- 
риум, който освен с нов декор се ха- 
рактеризира и с уникална екосисте- 
ма - различни видове рибки и из- 
вънземни противници. Предвидени 
са и алтернативни игрови режими 
като Пте Тпа!, където се опитвате 
да съберете максимална сума пари 
за фиксирано време и Спайепае, къ- 
дето едновременно се борите с все 
по-страшните противници и постоян- 
но растящите цени. 


Да не забравяме 
виртуалния аквариум 


Поне според мен точно това е 
най-оригиналното хрумване на авто- 
рите, което освен всичко обещава 
да задържи интереса на играчите 
към това заглавие за доста повече 
от няколко дена. Виртуалният аква- 
риум е своеобразно тамагочи, насе- 
лено с подбрани и отгледани от вас 
в продължение на много дни рибки, 
а освен всичко можете да го изпол- 
звате и като скрийнсейвър. Рибките 
в него също растат, но доста по-бав- 
но и ви се отблагодаряват не с па- 
рички, а с раковини, с които можете 
да закупите нови попълнения към 
виртуалния си аквариум. Друг начин 
да спечелите такива раковини е 
постигането на успехи в стандартни- 
те игрови режими. Харченето им е 
доста по-лесно - в играта има мага- 
зин, където всеки ден се появяват 
нови предложения, кое от кое по-ин- 
тересни. Какво ще кажете например 
за риба, която сменя цветовете си 
като хамелеон, или такава, която 
плува на заден ход и си пада по 
класическата музика? Трябва ви са- 
мо малко търпение, за да можете 
скоро да се похвалите пред прияте- 
лите си с вашия собствен уникален 
и правен по ваш вкус в продълже- 
ние на дни виртуален аквариум- 
скрийнсейвър. 


<4 Атаките на чудовищата внасят 
елемент на динамика в играта. 


Това е хоКей! 


ШЕА Зройз Ш улуу.еазропз.сот/датез/п!!2005 ШЩР 800 МНг, 256 МВ НАМ, 32 МВ Мдео 


Това е спорт за мъже. Най-важ- 
ни са издържливостта, волята, 
бързината и точността, съчетани с 
желязната тактическа дисципли- 
на. Тук сблъсъците, зрелищните 
единоборства и дори бруталните 
схватки са често срещани, но това 
е част от великолепното шоу, на- 
речено хокей. 


Ангел Тодоров 
агспапде! д та!.ьа 


езависимо от липсата на доста- 
тъчно широка популярност у 
нас, култовата поредица на ЕА 
бройв е сред най-добрите компю- 
търни спортни игри. Въпреки стра- 
хотния напредък на НЕА и МВА се- 
риите, виртуалният хокей продължа- 
ва да бъде по-напред с материала. 
Това е вярно както за визията, така 
и за усещането от геймплея. В инте- 
рес на истината към игрите от тази 
серия едва ли могат да се отправят 
сериозни критики. Няма как обаче с 
лека ръка бъде пропуснат един на- 
истина тъжен факт. Както в някои 
други спортове, така и в хокея хора- 
от ЕА Зройв продължават да 
орстват с егоцентричното схваща- 
не, че качествен хокей е малко ве- 
 роятно да се развива на други мес- 
“та освен Щатите и Канада. Наисти- 
на в България “едва ли можем да се 
“ похвалим с кой знае какви хокейни 


С Дай Бързото изравняване е особено важно. 


Ш ров 


т2 СО5 


“Вратарят се спра- 
ви успешно с по- 
редната атака. 


КЕФОМЕТЪР 
ВЕ арте 


ГЕЙМПЛЕЙ 


“ Тук май стана доста горещо: 


успехи, но какво биха казали фено- 
вете от световни величини в този 
спорт като Швеция, Финландия, Ру- 
сия или Чехия. Макар от чисто ко- 
мерсиална гледна точка те да отс- 
тъпват на отвъдокеанските си коле- 
ги, то по отношение на уменията не- 
щата стоят по друг начин. Все пак 
не бива да се забравя, че голяма. 
част от очарованието и страхотното 
ниво на северноамериканския шам- 
пионат се дължи на майсторството 
на европейски хокеисти. 

За щастие в МН. 2005 е налице 
сериозно развитие в тази насока. 
Тазгодишното издание излиза под 
мотото "Егот Ше Зтапеу Сир о Ше 
Муопа Сир". Най-запалените почита- 
тели на този динамичен спорт вече 
ще могат да опитат нещо различно 
и надхвърлящо. Дрвиците на МНЕ. 


ц 


На национално равнище присъстват 
общо осем отбора. Това са тимовете 
на Щатите, Канада, Чехия, Слова- 
кия, Русия, Германия, Швеция и 
Финландия. 

Другата радикална новост по от- 
ношение на игровите варианти се 
нарича Егее4А!. Зад това странно 
име не се крие някаква Кее-игра, а 
нов поглед към хокея. В нея могат 
да вземат участие от един до чети- 
ри души, като всеки поема контрола 
само върху един от хокеистите. Цел- 
та е да се вкараш повече отколкото 
съперника. Вариантите на Егее4А! 
са два - Зсоге Опуе и Оп Ше Соск. 


Новости, свързани 
с геймплея 


Няма как да бъде пропуснат така 
нареченият Ореп |се. С това име са 
наречени някои промени в А!-контро- 
лираните съотборници, които се дви- 
жат значително по-адекватно и зае- 
мат по-добри позиции на леда. Това 
предполага и добро познаване на 
използваните тактически схеми. И 
все пак МН! 2005 за разлика от ня- 
кои други спортни игри може да се 
играе както от напълно начинаещи, 
така и от ветерани. Навлизането е 
бързо и лесно, но достигането на 
майсторско ниво предполага много 
тренировки и достатъчно време за 
разучаването на разнообразните 
възможности. Макар поредната се- 
рия на хитовата игра на ЕА Зрой5 да 
не предлага почти нищо ново по от- 
ношение на визията, тя продължава 
да бъде на крачка от съвършенство- 
то. В това ще се убедите още в нача- 
лото на всеки мач. На ледената пло- 
щадка се разиграва атрактивно свет- 
линно шоу, а и по време на мачовете 
има какво да се види. Със сигурност 
може да се каже, че физиономиите 
на играчите са фотореалистични и с 
лекота могат да бъдат разпознати 
някои от легендите в съвременния 


„ хокей. Звуковото оформление е на 


невероятно ниво. Всеки един от на- 
ционалните тимове има свои сканди- 
рания, а музикалното оформление 


„ бележи нов връх с участието на кул- 


тови изпълнители като Рай Мо Моге, 
Рара Ноасй и други. 
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серията 
ведно ця- 
ли жанрове 
ъни от тре- 
2 игри като 
цепция 
Иист: Певеп Зтогт 
ли немалко при- 
о че сега на деск- 
и иконката на но- 
пат. Както подс- 
историята прос- 


равновесие вп 
рицателните ми 
В първия момент р 
нал нерешителен, 
„ съвсем пресния случа 
към който също имах 
ли ми харесва, или не, 
сметка относително бъ 
их на мнението, че 
рование въпреки 
афика и атмосфера. 
точна и кратка форму 
щаваща мнението ми 
„"Соп с: Мешмат ми убя 


една от онези, за които те е яд на 
разработчиците, че не са се поста- 
рали повече. Идеята да управлявам 
в екшън игра четирима войници ед- 
новременно, с възможността да 
превключвам между тях във всеки 
един момент ми допада адски мно- 
го, а включените ВРО елементи с 
подобряване на характеристиките 
на членовете на групата в няколко 
основни категории умения внасят 
необходимото разнообразие. И въп- 
реки това, играейки играта предим- 
но се дразня. Дразня се на 


глудното А! 


което превръща спътниците ми от 
групата в също толкова безмозъчни 
кретени, колкото са и виетконгците. 
Да, разбира се, Рмо!а! са разработи- 
ли много комплексна система за уп- 
равление на групата, но в момента, 


туи 


мск иР 


Коп 815 режима 
за прицелване не е 
особено красив 


ГВЕЦОАВ 
е. 


планиране на събитията, 
от най-елементарните 


ростта на придвижване из нивата 
трябва да е почти нулева. При всяко 
повишаване на оборотите на събити- 
ята тактическият елемент на играта 
се изпарява и лъсват всички недос- 
татъци на изкуствения интелект. А 
разработчиците изобщо не са пести- 
ли масовките - както подобава за 
една пренаселена азиатска държа- 
ва, противниците прииждат доста- 
тъчно често и то в такива количест- 
ва, че да ви създадат проблеми. Ако 
това се случваше с някакво задово- 
лително ниво на постоянство - как- 
то и да е, но освен трудните момен- 
ти в Соп с: Мемат присъстват и 
нереално лесни ситуации, в които 
врагът ходи неориентирано и бук- 
вално се нанизва на дулата на авто- 
матите на групата. Това още повече 
засилва усещането за дисбаланс. 
Дразнеща еи 


липсата на фантазия 


проявена от хората, писали сце- 
нария на играта. Нелепите диалози, 
претендиращи за автентичност, ос- 
тавят впечатлението, че са правени 
по калъпа на нискобюджетните аме- 
рикански военни екшъни, а актьори- 
те, дали гласовете си на войниците, 
не са се старали да разсеят това 
впечатление. Като се абстрахираме 
от диалозите обаче, цялостната ис- 
тория на играта не е чак толкова ло- 
ша. Синдромът на супергероите, 
който се наблюдава в повечето ос- 
танали военни екшъни, тук е елими- 
ниран тотално чрез едно простичко 
решение - четиримата войници, кои- 
то управлявате, се борят единстве- 
но за собствения си живот. Геройс- 
ките прояви и печеленето на война- 
та остават на заден план веднага 
щом се озоват сами насред вражес- 
ката територия. От тази гледна точ- 
ка недостатъците на системата за 
управление на групата помагат за 
съвсем достоверно представяне на 
хаоса и объркването, което цари във 
Виетнам, и който рязко контрастира 
с всички прецизни и безпогрешно 
планирани до последния детайл ак- 
ции на елитни армейски части в по- 
съвременните военни игри. 


дразнещо линейна последоват 
ност, неоставяща никакво място: 
свобода на действията. Проблек 
става особено болезнен в нивата в 
джунглата, при който при дори и 
при минимално отклонение от пла- 
нирания от разработчиците маршрут 
играчът се сблъсква с непреодоли- 
мото препятствие на нереално 
стръмни склонове, не особено еле- 
гантно поставени прегради ит. н. 
Моделите на хората са порядъчно 
грозни, а оп-9а 6 режимът за при- 
целване през реалните мерни при- 
бори на оръжията е потресаващо 
грозна гледка с размазаните си и 
силно не-детайлни двуизмерни кар- 
тинки, извадени сякаш от времето 
на ОиКе Микет. Озвучаването е на 
ниво - като изключим споменатите 
по-горе диалози, повечето звукови 
ефекти са си съвсем на мястото, 
пространственият ЕАХ звук при по- 
не 4.1 системите позволява изклю- 
чително точно определяне на пози- 
цията на врага според звука от изс- 
трелите, а 


КЕФОМЕТЪР 


а 


да, 


ГЕЙМПЛЕЙ 


подбраните песни от 
края на 60-те 4 


на групи като Войта 9/0пев, с ко- 
ито военните радиа окуражават 
войниците в лагерите, са изключи- 
телно приятен момент в играта. 
Оръжията, с които разполагат ге- 
роите, са реалистични и за двете 
страни в конфликта, и включват 
задължителните леки и тежки кар- 
течници, пистолети, пушки, караби- 
ни, снайпери и няколко вида грана- 
ти. Боравенето с тях е част от изк- 
лючително интересната система за 
инвентар в играта, която позволя- 
ва да се взимат и използват по 
най-разнообразни начини различни 
предмети. Например аптечките мо- 
гат да се ползват върху който и да 
е от групата, като имат странното 
свойство да вдигат на крака дори и 
смъртно ранените войници. Инвен- 
тарът ме навежда на мисълта за 
много приятната система за подоб- 
ряване на характеристиките на ге- 
роите, които с всяка следваща ми- 
сия, в зависимост от представяне- 
то си (или вашето, ако отделяте 
време да играете с всеки от тях) 
трупат точки опит, които могат да 
се разпределят в някои основни 
умения за боравене с оръжия, за- 
белязване на заложени капани, 
оказване на първа помощ ит. н. 
Интерфейсът за управление е мал- 
ко странен за всеки, който играе с 
различен от стандартната МАЗО 
конфигурация, и промяната му не е 
лека задача, тъй като бутоните, не- 
обходими за управление на систе- 
мата, са доста голямо количество, 
а повечето се използват съвсем ак- 
тивно. Склонен съм да не взимам 
предвид няколкото бъга, които 
срещнах в играта с контролите и 
звука, защото това са неща, които 
лесно се коригират с пачове. 

Като цяло обаче Соп! с: Метмат 
оставя впечатление за не особено 
добре "полирана" игра. Основата за 


“ една добра игра е на лице. Просто 
"поне за мен Руо!а! Сатевз не са се 


постарали достатъчно да изпипат и 
балансират играта във всичките й 
аспекти и тотално са забравили за 
някои важни за този тип игри мо- 
менти като наличието на мутипле- 
йър режим. Поне за мен, при всички- 
те вопли, които се чуват все по-чес- 
то по повод пускането на недоизпи- 
пани игри, това е прекалено голям 
пропуск. г 


РЕ СИВ НОЕМВРИ 2004 255 


САМЕ СПШВ а Новро! 


Симовете се 
завръщат с 
обноВена графика 
и познат геймплей 


Я МАХ6 
# п1р://ммлмупезитв2.сот 
ВР 800, 256 МВ НАМ, 
32 МЬ Мщво, 3.5 СВ НОО 
# стратегия 
#4 СО 


"В симулирана къща 

затвор, заграден от стени, 

с хубава симулирана симка 

надянахме този брачен хомот. 

Чувам - симулирана тъща 

пак с пълно гърло крещи. 

Стяга ме симулирана примка 

на симулиран семеен живот." 
Анонимен поет от Симсвил 


Боян Спасов 
рогапФграба.пе! 


нозина определят първия Те 
Ш Зив като "най-успешната РС- 

игра за всички времена". Ед- 
но толкова категорично становище 
винаги е донякъде спорно, но е без- 
спорен фактът, че "симовете" се на- 
реждат гордо в челните редици на 


26 новмвги 200 РС СЕШВ 


А Редакторът за си- 
мове е удобен и 
лесен за ползване, 
а ако искате още 
възможности - 
пробвайте програ- 
мата Войу ЗПор. 


7 Всеки елемент от 
лицето може да 
се моделира в 
детайли. 


ин 
а Пе 50 2 радва потребите- 
лите с инсталационна прог- 
рама, предлагаща им забав- 
но и неангажиращо развле- 
чение, докато съдържанието 
на четирите диска се копи- 
ра. По време на инсталация- 
та можете да се забавлявате 
с една семпла игричка, из- 
питваща паметта ви, както и 
да отговаряте на тестове, 
проверяващи общите ви 
познания по симология. 


най-продаваните, най-играните, най- 
печелившите и в крайна сметка най- 
харесваните заглавия в световен 
мащаб. След безброй експанжъни, 
ето че дойде времето и на същинс- 
кото продължение, носещо гордата 
цифра 2 в заглавието си. Работата 
по една подобна игра е отговорно 
начинание, пораждащо важни и де- 
ликатни въпроси. Ще я харесат ли 
старите фенове? Ще запали ли тя 
нови? Да рискуваме ли с радикални 
нововъведения и до каква степен? 
Дали продължението ще бъде дос- 
тоен наследник на оригинала, или 
просто ще почива на неговите лав- 
ри? Отговорът на всичко това, да- 
ден от авторите от МАХ, е 


щом нещо не е разва:- 
лено, да не го попра- 
вяме! 


В същността си новата игра не се 
различава от оригинала - основното 
предизвикателство и удоволствие, 
което стои пред играча, все още е 
уреждането на виртуалния живот на 
"симовете"- построяване и обзавеж- 
дане на дом, задоволяване на спе- 
цифичните им нужди, развиване на 
личните отношения между тях или 
просто съзерцаване на ежедневие- 
то им в симулирания свят на играта. 
В Тне Зитв 2 присъстват практичес- 
ки всички игрови елементи от ориги- 


мулу,рссмр-ра.соп 


нала плюс няколко други познати 
екстри, които сме срещали в раз- 
лични експанжъни - например въз- 
можността да вдигате пищни купо- 
ниу дома си или да пратите симове- 
те на приятна разходка за пазарува- 
не и развлечение из квартала. Няма 
да намерите в играта магическите 
трикове от Макта Мадк, нито до- 
машните любимци от Опеазйеад, ко- 
ето подсказва, че МАХ! са си оста- 
вили материал за цяла серия нови 
разширения. 

Най-закономерното и очевидно 
нововъведение е изцяло осъвреме- 
нената триизмерна графична маши- 
на. Визуално Тпе 9тв 2 е по-краси- 
ва от предшествениците си във вся- 
ко едно отношение - както модели- 
те на симовете, така и предметите в 
домовете им са детайлни и добре 
пипнати. Нещо повече - за разлика 
от други подобни заглавия (напр. 
Зпоа/ез) тук дори на машина, покри- 
ваща само минималните изисквания, 
играта не само изглежда чудесно, 
но и върви сравнително гладко. Ес- 
тествено, ако увеличите детайл- 
ността до максимум, тя на моменти 
може да претовари дори доста 
мощни компютри, но 


и при компромисно 
намалени графични 
екстри Тпе 55 2 е 
радост за очите 


Както намекнах още в началото 
на статията, по отношение на геймп- 
лея създателите на играта не са си 
позволили да бъдат толкова ради- 
кални - в добавка към познатите иг- 
рови елементи ни очакват няколко 
приятни, но като цяло маловажни, 
новости. Едва ли сърцата на мнози- 
на ще се разтуптят от новината, че 
вече може да строите четириетаж- 
ни къщи с основи и веранди с пара- 
петчета (освен ако не играете пи- 
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ратска версия с калпав "сгаск", в 
който случай няма да можете да 
строите хич нищо), така че направо 
минавам към по-интересните неща. 

Поне за мен най-приятното ново- 
въведение в геймплея е системата 
от аспирации и страхове. Когато 
създавате нов сим освен зодията и 
персоналните му характеристики 
(които играят същата роля, както в 
първата игра), ще трябва да избере- 
те една от пет аспирации - семейст- 
во, пари, романтика, познания или 
популярност. Този еднократен из- 
бор, както и ежедневието на конк- 
ретния сим определят неговите меч- 
ти и страхове. Така например роман- 
тичните натури си мечтаят за флир- 
тове и търкаляне в сатенени завив- 
ки с любимия, а търсачите на зна- 
ние искат да повишават уменията си 
или да правят научна кариера. Кога- 
то изпълните някоя от тези амби- 
ции, настроението на сима се подоб- 
рява и той получава т. нар. "аспира- 
ционни точки", които ще опиша по- 
долу. Аналогични на мечтите са 
страховете - симът ви може напри- 
мер да се страхува от пожар, смърт 
на приятел, използване на общест- 
вена тоалетна, кавга ит. н. Когато 
нещо такова се случи, той ще загу- 
би точки и настроението му ще се 
влоши, понякога до такава степен, 
че той ще престане да изпълнява 
указанията ви и съвсем буквално ще 
изпадне в истерия за ужас на окол- 
ните. Ако някой сим получи подобен 
нервен срив, той ще бъде 


излекуван от психиатър, 


който ще дойде в дома ви специ- 
ално с тази цел. Както мечтите, та- 
ка и страховете се сменят ежеднев- 
но, но може да "заключите" напри- 
мер някоя мечта, която възнамеря- 
вате да изпълните скоро, така че тя 
да се запази. Самите "аспирационни 
точки" се използват за закупуване 
на специални и много полезни пред- 
мети-награди - например дърво, на 
което растат пари, шапка за налива- 
не на знания директно в главата, 


А Това джакузи е само една от атрактивните 
"аспирационни награди". Забележка: Моми- 
чето не е включено в комплекта. 


еликсир на младостта и няколко 
други. Общото между всички тези 
предмети е, че могат да се ползват 
напълно безопасно, единствено ако 
симовете ви са в добро настроение, 
иначе има опасност от странни стра- 
нични ефекти - например да ви опа- 
да косата след използване на "мис- 
ловната шапка". 

Естествено, изпълняването на 
мечтите на симовете не измества 
класическите делнични проблеми от 
дневния ред и все още ще трябва 
да се грижите за храна, спане, хиги- 
ена ит. н., съвсем както в първата 
игра. Основната разлика тук е, че 


симовете са станали 
по-умни 


и вече доста по-често, макар и 
невинаги, съумяват да се справят 
адекватно с тежките предизвика- 
телства на ежедневния живот и 
без ваша помощ. Често е забавно 
просто да ги оставите да си живе- 
ят както намерят за добре, без да 
им се месите, дори само за да ви- 
дите в какви бъркотии ще съумеят 


„А флиперът - неостаряващо забавление за млади и стари. 


ммлу.рссиЬ-ра.согп 


7 Можете да ползвате един от готовите квар- 
тали, да направите свой в Тпе 55 2 или 
да добавите такъв, направен чрез редакто- 

ра на Хит Сйу 4. 


А с малко фантазия 
и достатъчно прак- 
тика можете да за- 
бъркате вкусна 
манджа. Или да 
направите пожар. 
Или просто една 
голяма бъркотия. 


7 СЕ романтика! 


да се забъркат... 

Струва си да кажа няколко думи 
относно възможностите за персона- 
лизиране на външния вид на симо- 
вете - в началото просто няма да 
повярвате колко много и разнооб- 
разни опции ви се предоставят тук. 
Да вземем например очите - освен 
да избирате цвета им, можете да 
модифицирате тяхната форма, раз- 
далеченост, размери, позиция върху 
лицето и какво ли още не. И всичко 
дотук се отнася само и единствено 
за очите, но подобни опции в изоби- 
лие присъстват естествено и за уши- 
те, челото, брадичката, скулите, 
веждите, грима, цвета на кожата, 
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Още един тежък работен ден приключи - научната ка- 
риера не е най-лесната, но има и по-лоши призвания. 


в В интернет вече можете да намерите доста допълнителни ресурси за играта, като перспек- 
тивата е редовно да се добавят нови и нови модели на симове, използваеми обекти и до- 
ри цели квартали, населени с интересни семейства и създадени със старание от авторите 


на играта или другите фенове. Любопитен факт е, че могат да се ползват квартали, праве- | 


ни с помощта на една друга игра на МАХ - Хип Сйу 4. Обърнете внимание, че за даунло- 
уд от официалния сайт се изисква регистрация на оригинален Тпе 5 2 - един хитър ко- 
мерсиален трик, принуждаващ ползвателите на пиратски копия или да се "покръстят" - си- 
реч - да си платят за оригиналната игра, или да се откажат от допълнителните материали. 


г, сте ти: иж ро 23" 


дрехите, прическата и какво ли още 
не. Ако си поставите за цел, вероят- 
но ще съумеете да направите сим, 
който да прилича задоволително на 
вас или на ваш познат, както и та- 
къв, който съвсем да не прилича на 
човешко същество (всъщност, дори 
сред готовите персонажи в играта 
има няколко "извънземни" и "елфи"). 
Ако пък всичко това не ви е доста- 
тъчно, можете да се впуснете в екс- 
перименти с програмата Воду ЗПор, 
която се разпространява заедно с 
играта и предлага допълнителни 
възможности за детайлизиране на 
външния вид на виртуалните ви пи- 
томци. С цялото това изобилие до- 
някъде неприятно контрастира не- 
възможността да променяте височи- 
ната на симовете и фактът, че тела- 
та им визуално могат да бъдат само 
"стройни" или "пълни" без междинни 
степени между тези две състояния. 


Генетика 
за начинаещи 


Противно на теориите на Дарвин, 
човек не е произлязъл от маймуна- 
та, а от майка си и баща си - дори 
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му е издаден акт за раждане, с кой- 
то при нужда може да докаже това. 
Същото важи и за симовете, които 
не само, че произлизат от своите 
родители, аи доста сполучливо нас- 
ледяват определена част от техни- 
те черти. Изключително интересно е 
да наблюдавате как се променя 
външният вид на поколенията в ед- 
но голямо семейство и как децата 
едновременно приличат на родите- 
лите си и се различават от тях - да- 
ли малкият Симеончо ще наследи 
сините очи и русата коса на майка 
си Симона или волевата брадичка и 
добродушното изражение на баща 
си Симеон? И на кой ли от дядовци- 
те и бабите ще "се метне" той в 
крайна сметка? Дали няма случайно 
пък да прилича на съседа Саймън, 
който твърде често гостува в къща- 
та напоследък? 


Стареене и смърт 


В класическия ТНе 55 симовете 
умираха само от удавяне в басейн, 
от глад или при пожар и други по- 
добни аварии. В продължението те 
могат да загинат и просто от ста- 


КЕФОМЕТЪР 


Баъл 


ГРАФИ 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Ох! На това "флирт. 


ли му казваш? 


- Кога ли ще пуснат 
моята сапунка? 
Искам най-после 

да разбера дали 

Леона ще се омъ- 

жи за Освалдо. 


уулу.рссиб-Ба.согп 


Купонът тече с пълна сила, а един сим-тий- 
нейджър мечтае за първата си целувка. 


рост. Животът на всеки от тях е раз- 
делен на няколко периода - бебе, 
дете, тийнейджър, средна възраст и 
старост. Всеки от тях продължава 
определен брой игрови дни, след 
което симът "пораства" с всички съ- 
ответни характерни изменения в тя- 
лото и външния вид. Той може да 
отложи старостта си пиейки от елик- 
сира на живота, но евентуално ще 
дойде и денят, в който той ще се 
пренесе в един по-добър свят или 
пък ще остане като призрак, за да 
тормози наследниците си, ако това 
повече му се нрави. 

Както амбициите и страховете, 
така и остаряването с евентуална- 
та смърт на симовете придават ед- 
ни нови измерения на съществува- 
нето им, което в класическата игра 
доста бързо ставаше монотонно и 
досадно. 

Жалко е, че в Тпе 55 2 няма 
доста повече подобни новости, кои- 
то да зарадват играчите и да възоб- 
новят интереса им. Аз в никакъв 
случай не съм разочарован от насто- 
ящото продължение - то представ- 
лява чудесна игра, в която са инвес- 
тирани много труд, старание и про- 
фесионализъм. Щеше обаче да е 
добре, ако авторите бяха малко по- 
смели с нововъведенията по отно- 
шение на геймплея, като се започне 
от ежедневието на семействата и се. 
стигне до възможността да позици- 
онирате предметите в дома им съв- 
сем свободно - тъй като в момента 
все още сте ограничени от невиди- 
ма квадратна мрежа. 

Бих се радвал и на повече емо- 
ции, отделни анимации за симове- 
те и много нови случайни събития, 
които да се случват в живота им. 
Това е малкото, което не достига 
на това продължение, за да получи 
то перфектната оценка. Вероятно 
ще получим всички тези неща, как- 
то и много други на принципа "лъ- 
жичка по лъжичка" в експанжъни- 
те, които съвсем сигурно тепърва 
се задават. Но дори и без тях, Тпе 
Зитв 2 е една превъзходна игра и 
със сигурност едно от най-големи- 
те събития на геймърската сцена 
за тази година. 


АЪР.ВО 


Поз ите зегутсе ргомтаег 


Мисли динамично 


Развиваи се 


Нестандартни хостинг решения 
)5Р хостинг 
е-соттегсе хостинг 


Лятна промоция: 
Без начална такса и 1 месец безплатен хостинг, при преминаване от друг хостинг доставчик към нас. 


Продажби: за!езФазр.Ье 
Технически въпроси: зиррог Фазр.БЬе 
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В1|СНАКО 


ВОЕМЪ 


СКоростта не е 


Всичко, приятелю 


ю5С! / Магрод ШФ умууу.пспагдбигпзгайусот  Жт симулация 
ВР 1.6 СНг, 256 МВ НАМ, 64 МВ 30 Маео 


а: 0м06 


Когато на мен се падна да пиша за ВЕспага 
Випз ВаПу (ВВВ), първото, което попитах, беше 


дали това е клонинг на Меед Гог Зреед или на Сойп 
МсНае Нау. Разлика има. В първия случай щях да 


съм доволен, във втория - категорично не. Харес- 
вам игрите с колички, но предимно тези с високи- 
те скорости из красиви писти, а не симулациите, 
при които трябва да се съобразяваш и огранича- 
ваш. Първоначално реших, че нямам късмет, за- 
щото ВВЯ се водела "колинообразна", но в пос- 
ледствие получих шанс да се освободя от един 
неоправдан предразсъдък. 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Иван Георгиев 
мап-д Ф1есппо-ПпК.сот 


че някаква скромна фирмичка 

като Муаййоа, в чийто каталог 
има цифром и словом две заглавия 
с ултрамижав бюджет, с третата си 
продукция достига доказалите се 
разработчици от Содетазйегв, ав 
отделни отношения дори ги изпре- 
варва. 

Преди да седна да тествам ВВН, 
се захванах да изчета документаци- 
ята към играта, за да съм подготвен 
за рецензията. От списъкът с фак- 
тите най-силно ме впечатли това, че 
е подходено по новаторски начин 
към моделирането и програмиране- 
то на поведението на виртуалните 
автомобили. Особено внимание е 
обърнато на гумите. 

В повечето симулации по правило 
колите са отчитани за един обект, а 
в ВВА авторите са опитали да се 
доближат в детайли до физичните 
закони, като софтуерът следи съп- 
рикосновението на няколко отделни 


Н яма да скрия задоволството си, 


части от колата с околната среда. 
Най-вече на колелата. Смятам, че 
са успели, защото на практика усе- 
щането при управлението няма поч- 
ти нищо общо с това на сочения за 
еталон Сот. Бих казал, че ЕВА се 
държи далеч по-реалистично. Ако 
само една от гумите ви попадне в 
дупка на пътя или мине през камък, 
задължително ще го усетите. В дру- 
ги симулатори или нищо няма да се 
случи, или ще решите, че цялата ко- 
ла съответно пропада или излита. 

От изключителна важност са и 
такива подробности като дали пре- 
калено често ползвате спирачките и 
те прегравят, както и дали това ста- 
ва на зимна писта и се получава ох- 
лаждане от външната температура. 
Поднасянията на лед и мокър ас- 
фалт така или иначе са стар стан- 
дарт в жанра. 

Локациите са общо 36 и са проек- 
тирани по снимки на истински мест- 
ности. За съжаление 
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НАШУ 


лицензираните авто: 
мооили са само осем, 


но играта позволява ползването 
на модове, включително импортира- 
нето на допълнителни коли. 

Енджинът, който емулира досто- 
верна физика, предлага куп екст- 
ри, но в немалка степен те са при- 
низени от посредствената графи- 
ка. Дизайнерите са избрали вари- 
анта пистите да са обширни, откри- 
ти пространства с ограничени де- 
тайли, а не да виждате нещо по- 
красиво, но само на броени метри 
пред себе си. Това решение, пред- 
полагам, ще се приеме различно от 
всеки. Ако смятате, че няма да ви 
допадне, мога да ви уверя, че пом- 
позните ефекти при катастрофите 
и изненади като появата на диви 
животни на пътя ще компенсират 
недостатъка. 

Без навигатора си се справяте 
трудно, дори невъзможно, затова 
озвучаването е от огромно значе- 
ние. В това отношения няма никакви 
издънки, защото гласът на помощ- 
ника ви е отчетлив и в нито един мо- 
мент ревът не двигателят не го заг- 
лушава, както ми се е случвало в 
други подобни игри. 

Не съм предполагал, че автомо- 
билна симулация може да ми харе- 
са. Явно просто до момента не ми е 
попадала такава, която да оправда- 
ва изцяло ограничените скорости. 
Няма начин да не призная обаче, че 
получих чувство на удовлетворе- 
ност от педантичността на автори- 
те, когато реших да натисна газта 
на права отсечка, но бързо бях на- 
казан и се озовах в канавката, за- 
щото едната ми гума пропадна в 
яма, а асфалтът бе мокър. Един миг 
невнимание... 
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ша Разпространителите от Епсоге вероятно 
скоро ще пуснат в продажба и компила- 
цията Ммау Агсайе Тгеазигез 2, в коя- 
то са включени следните игри: Рпта! 
Наде, Ватраде Мопа 
Тоиг, дру Нищег 2, Зее! 
Таопз, ХТОМ Виппег, 


Питбег, Тоа! Сагпаде, 


Мгагд о Мог, 


Хепорпобе, Хубой5 А.Р.В., 


Агсп Вмай5, 
Спапропзтр дриг, 
Субег-Ва!, баипие 2, 
Нага Опмп", Мопа! 


Кога! 2, Мопа! Коглра! 


3, МАВС, РА отег. 


Златни игри от носталгични Времена 


В Мдуау/Епсое  Ш улууупифмауагсадесот ШР 500МНг, 64 МВ НАМ Ш Аркадна Компилация 


До преди десетилетие ултима- 
тивната геймърска машина бяха 
аркадните автомати. Разположе- 
ни в кафенета и увеселителни 
паркове, както и на всякакви дру- 
ги места, стига да са близо до 
училищата, те събираха играчи, 
отдалечени един от друг кварта- 
ли, дошли да си премерят силите. 
Зяпачите коментираха най-новите 
игри и разменяха тактики и кодо- 
ве за трудните нива на любимите 
си заглавия. 


Иван Георгиев 
мап-д Фтесппо-пК.сот 


около аркадните автомати си- 

гурно звучи толкова непонятна 
и далечна за младите геймъри, 
колкото и истеричната радост при 
осъществяването на първия теле- 
фонен разговор между Европа и 
Северна Америка преди повече от 
сто години. 

Бавната и мъчителна смърт на те- 
зи машини започна с появата на 
първите конкуренти - конзолите. 
Комфортът да играеш хитовете у 
дома си, доволно изтегнал се на 
удобния диван, си каза думата. Ако 
силите на конкурентите бяха израв- 
нени в ерата на 16-битовите Зеда и 
ЧиЧепдо, то с излизането на ориги- 
налния Рау аНоп дойде и загроб- 
ването на вече прекалено огромните 
и скъпи аркадни автомати. Все пове- 
че разработчици пускаха продукти- 
те си направо за домашно ползване 
и новите правила на индустрията 
белязаха началото на нова ера за 
игрите като цяло. 

Възрастовата граница на все по- 


Тес е вече минало и еуфорията 


бтаби ТМ 


а 


Зру Ншмег 


ГРАФИКА 
ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


млсмчк. 
дим 
ппрбия: 


змоне. 
зспеем 


вечето игромани се увеличи, всеки 
втори гараж бе префасониран в 
малко геймстудио, а някогашните 
големи компании и титани в този 
бизнес или изчезнаха, или трябваше 
да се задоволят с по-малък пазарен 
дял. Сред великите имена от първи- 
те страници на геймърската история 
е това на Мюмау. Базираната в Чи- 
каго фирма за дългогодишната си 
история има десетки хитове, на ня- 
кои от които и до днес продължават 
да излизат модерни продължения. 
Такива са поредиците МВА чат, 
Оеепдег, Зру Нитег и Мопа! Котба!. 
Напълно нормално е, че най-първите 
игри, с които се Мамау се прочуха, 
едва ли говорят нещо на тези от 
вас, чиято кариера започва със 
ЗагСгай или Сошчет-5Ке. 

Но сега, след излизането на ком- 
пилацията МЮмау Агсаде Теазигез 
за РС, имате шанс да направите 


разходка в миналото 
и да видите игрите такива, какви- 
то са били в зората на гейминга. За 


останалите остава удоволствието 
отново да се посветят на евъргрий- 


цагеко 
зе! немт 


1 тмаси? сотм 
кВЯ 


1 СОтМ 
тоо небртн 


Рарегоу 


1 со 


ните от онези носталгични времена. 

Златните хитове са бру Нимег, 
Ое!епдег, СаипЦе!, Чоиз!, Рарефоу, 
Натраде, Магое Мадпезз, Нобооп: 
2084, Зтазй ТМ, )ои5!2, ВиБМев, 
ВоадВаз!ев, Загда!е, Зра!, Ваз!ег, 
НВатрай, Зив!аг, Зирег Храм, 720, 
Тообм. Ках, Загапз Нойоуу, 
Мпасабогв и Коо! Веег Таррег. 

Разлика с аркадните версии на 
изброените заглавия може би ще 
откриете само при управлението, но 
това е неизбежно. Ако не разпола- 
гате с джойстик, може да ви трябва 
период за адаптация, но като цяло 
игрите поддържат и пад, и клавиа- 
тура. 

Нито едно от заглавията не е 
осъвременявано. Графиката си е ка- 
то някога - пикселизирана и чаров- 
но смешна, съпоставяна с днешните 
стандарти. Звуковите ефекти се 
броят на пръсти, а геймплеят е оста- 
вен да носи класическите си качест- 
ва (и недостатъци). Няма да е ко- 
ректно да давам оценки по тези по- 
казатели, защото би трябвало да са 
с отрицателен знак през цифрата. 
Това би било пълно неразбиране на 
смисъла на тази компилация. 


Големият въпрос 


е дали си струва да купувате 
МАТ, ако сте на "ти" с емулацията. 
Според мен отговорът е отрицате- 
лен. С МАМЕ (или сходен софтуер) 
можете да пускате произволна игра 
от ранните каталози не само на 
Мюмжау, но и на почти всяка друга. 
компания, създавала класики, кло- 
нинги на класиките и грандиозни не- 
доразумения. 

Все пак в историята не трябва да 
се споменават и знаят само успехи- 
те, но и провалите. 
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САМЕ СШВ а Кесусйе Бт 


ще за. пе Е 


„А Немъртвите са само една от многото игрови раси, всяка 
от които е с уникален стил и характерни слабости. 


ммм. рссмЬ-ра.сот 


А има отбори, които залагат предимно на бързината и спе- 
циалните умения, но битките често са неизбежни. 


(„НАОб | ВАСОВ 


Нап-бруталният спорт Във фентъзито 


ш Суапайе Зидо т умлу.спаобеадиедатесот ШР 700, 256 МВ НАМ, 32 МЬ Мдво, 600 МВ НОО 


Хора, орки, джуджета, елфи, 
тролове, огрета, немъртви - в 
Спаоз Геадие всички те са със- 
тезатели и спортсмени, поне в 
най-широкия възможен смисъл 
на тези думи. Публиката ги ха- 
ресва, защото знаят съвсем точ- 
но какъв е смисълът на думата 
"феърплей" - след като отне- 
сеш половината зъби на против- 
ника с брутално ляво кроше, да 
не пропуснеш да го удариш и по 
другата буза... Защото това е 
един спорт, в който почти всич- 
ко е позволено, а за малкото на- 
истина гаднярски неща, които 
по регламент са забранени, под- 
купните съдии обикновено си 
затварят очите. 


Боян Спасов 
ротап Фграра-.пе! 


Паоз | еадие е едно от онези 

все по-рядко срещани напосле- 

дък заглавия, които залагат на 
нестандартните идеи и чувството 
за хумор, за да заслужат своето 
място под слънцето. Може би най- 
забележителен е фактът, че създа- 
телите й не се опитват да наподо- 
бят никое друго заглавие, а са ре- 
шили да бъдат новатори и да зало- 
жат на необикновеното. Макар че 
жанрово тя се класифицира като 
спортна игра с елементи на мени- 
джър, съвсем скоро става ясно, че 
геймплеят е по-скоро близък до то- 
зи на реалновремевите стратегии, а 
при развитието на отделните състе- 
затели могат да се открият и роле- 
ви елементи. Изобщо - 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


ЧУ “Графиката не е съ- 
вършена, но все 
пак е приятна за 


окото и не натовар- 


ва прекомерно 
компютъра. 


крайният резултат 

е един запомнящ 

се и забавен жанров 
хибрид. 


Действието се развива в неназо- 
вана фентъзи-вселена, където ос- 
новна атракция за многобройните 
странни раси и магически създания 
е един брутален, аморален и кървав 
спорт, който донякъде може да бъ- 
де оприличен на гротескна версия 
на американския футбол с по-малко 
правила и доста повече насилие. 


д Основната цел е топката с каквито 


и да е физически или магични сред- 
ства да бъде пренесена от играч до 
противниковия край на терена, то- 
ест да се отбележи "тъчдаун". Ата- 
ките-по чуждите състезатели са 
позволени и бих казал - твърде же- 
лателни, дори когато те са без топ- 


т спортна/стратегия 1 СО 

ка, но не ив случаите, когато са 
безпомощни (макар и да е възмож- 
но да бутнете подкуп на съдията, за 
да го накарате да си затвори очи- 
те). Забранен е и допингът, което не 
пречи на много състезатели да го 
употребяват - преди мача срещу 
скромна сума можете да "дрогира- 
те" ваши играчи или да поръчате 
тестове за противниковите - ако ня- 
кой бъде хванат след употреба на 
непозволени медикаменти, ще му 
се наложи да пропусне идущия мач, 
но ако се промъкне през контрола 
(който често не е особено строг), 
ще се представи далеч по-добре в 
играта. 

Нормалният игрови режим е реал- 
новремеви, без възможност за пау- 
за, но се предлагат алтернативи ка- 
то походов или реалновремеви с па- 
уза. Честно казано, обаче, поне за 
мен тръпката бе най-голяма в стан- 
дартния режим, който е и най-тру- 
ден за овладяване. Другите може 
би ще се харесат на онези играчи, 
които предпочитат да се съсредото- 
чат върху тактическите решения, но 
там динамиката се губи. 

В началото на кариерата ви като 
мениджър на тим от СПаоз Геадие 
може би най-важният избор пред 
вас е игровата раса, от която ще 
комплектовате отбора си. Предло- 
жените алтернативи са повече от 
разнообразни и покриват практичес- 
ки всички възможни игрови стилове. 
Така например джуджетата залагат 
на силовата игра, но им е трудно да 
подадат дори един точен пас, дока- 
то тъмните елфи разчитат на магии- 
те си, но са физически слаби. Хора- 
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САМЕ СШУВ « Кесус!е Вт 


та са най-добри в печеленето на 
подкрепа от публиката (която ди- - 
ректно дава възможност да се полз- 
ват няколко специални заклинания), 
а също така са с най-балансирани 
характеристики. Имате възможност 
да изберете и отбор от "наемници", 
които представляват Е 
оаа 
интересен миш"-маш“. 
от различни 
същества, събирани 
"от коли въже" 


Всяка раса предлага няколко раз- 
лични типажа играчи, които освен 
по характеристиките си се различа- 
ват и по външния вид. Така напри- 
мер Ппезтап е конвенционален ат- 
лет, залагащ преди всичко на груба- 
та сила, Весемег е бърз нападател, 
от когото се очаква предимно да от- 
белязва точки, но не е много ефек- 
тивен в защита, Опапефаск е много 
добър в пасовете разпределител и 
т.н. Ако не се интересувате от аме- 
рикански футбол (като мен), в нача- 
лото ще ви е малко трудно да се 
ориентирате точно как да комплек- 
товате отбора си, но скоро ще прео- 
долеете тези проблеми. Срещу вну- 
шителна сума можете да закупите и 
някои по-специални играчи, които 
нямат аналог в конвенционалните 
спортове и често дори не са предс- 
тавители на съответната раса - така 
например хората могат да подсилят 
линиите си с внушителното огре, чи- 
ято груба сила просто няма как да 
ви бъде излишна. 

Всеки играч освен с базовите си 
характеристики, определящи спо- 
собностите му на терена, има инди- 
катори за текущо здраве и енергия. 
Дори неопитните състезатели разпо- 
лагат с няколко специални умения, 
които могат да ползват, когато 
енергията им е на максимум - таки- 
ЕЕ са например "спринт", "свръхси- 

а" а", "надъхване на публиката", "са- 
опсавниве и "димна завеса". Опит- 
ните играчи придобиват нови уме- 
ния и магии, които зависят от съот- 
ветната раса и конкретния пост, как- 
то и индивидуалното развитие на 
играча. 

Няма гаранция, че всички състе- 
затели в този кървав спорт ще оце- 


А Магиите и специалните умения решават 
повечето мачове в горните дивизии. 


леят, защото в срещите често се 
стига до смъртни случаи, но на оне- 
зи, които имат късмет, им предстои 
бляскава кариера - статистиките им 
се повишават автоматично в зависй- 
мост от показаното на терена, а ако 
натрупат нужните количества опит, 
ще могат да си "закупят" нови спе- 
циални способности и магии по ваш 
избор. Разликата между ветераните 
и новобранците е повече от осезае- 
ма, така че ви съветвам да се стара- 
ете на всяка цена да опазите живо- 
та на "старите кучета", за да могат 
те да ви бъдат полезни и в следва- 
щите мачове. г. 

Макар че ударението пада върху 
играчите и техните умения, : 


траат 


Ал Интерфейсът е 
удобен и позволя- 
ва лесно задаване 
на повечето комп- 
лексни инструк- 
ции, характерни 
За конвенционал- 
ните АТ. 


Ал Стадионът засега 
е чистичък, но 
след мача ще 
трябва някой да 
посипва с пясък 
кървавите петна... 


4 След много бой, 
бруталности и 
надлъгване с 0по- 
нентите, този иг- 
пач е на път да 
отбележи тъчдаун. 


мму.рссмб-Ба.сот 
УЧ |Дали това е стадион, който прили- 


ча на бойно поле, или бойно поле, 
което прилича на стадион? < 


имате още няколко 
на да помогнете 
на от а си 


на терена 


- така например можете да пусне- 
те глобална магия за забавяне на 
времето или пък лекарски екип. Тот 
ва, естествено, има своята цена, кд- 
ято понякога се оказва доста висо- 
ка. Мажоретките са съвсем легален 
"начин да спечелите публиката на 
своя страна. Непозволени, но често 
практикувани прийоми са подкупите 
за съдията, разходите по ползване 
на допинг, както и наемането на 
вандали - всички също се отразя-” 
ват много негативно на съдържание- 
то.на клубната каса. Това обаче в 
никакъв случай не означава, че 
трябвв да стоите далеч от тях - по- 
някога една убедителна победа в 
труден мач срещу по-силен съпер- 
ник може-да върне инвестицията не- 
колкократно. 

Спаов | еадие не е лесна за овла- 
дяване и въпреки предвидените са- 
моучители (опа) ще ви трябва 
доста практика с любимата ви раса 
за да може да направите добра ка- 
риера на високите нива на трудност. 
В никакъв случай обаче няма да ск) 
чаете - самата игра е изключително 
интересна, а изключителното чувст- 
во за хумор на авторите се проявява, 
едва ли не във всеки момент - като 
започнем от възможността да раз- 
мазвате с курсора на мишката пъл- 
зящите из игровите менюта насеко- 
ми, минем през крайно забавния ко- 
ментар на мачовете и стигнем до 
странните реклами в комиксов стил, 
които ви се показват след всяка 
среща. Ако трябва да тегля чертата 
- СПаоз | еадие е игра, която просто 
не бива да пропускате, дсвен ако 
случайно не сте алергични към пре- 
комерното насилие, дебелашките 
шеги и оригиналните идеи... 
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САМЕСЦУВ « Вемем 


Бой на виетконгци в тъмна нощ. 


/ 


Виетнам? Пак ли? 


в Сиепа / Е9о5 


В умлу.зпейвпоскдате.сот 
ШР1 СНг, 256 МВ НАМ, ОХ8 З2МВ 30 МЧео 


в Екишн ю1 0М0 


Писна ми вече от разходки из 
Виетнам. Само реки, блата, отров- 
ни змии, непроходими джунгли и 
подли виетконгци, които изпитват 
непреодолимо желание да зака- 
чат скалпа ми на колана си. Че то- 
ва живот ли е? Не можеш да се 
наспиш или наядеш като хората, а 
дори когато ходиш до тоалетна, 
се оглеждаш наоколо, да не би 
някой Чарли да те издебне изот- 
зад. 


Иван Цирков 
МадегбрссиБ-Ба.сот 


ма не, наистина ми писна. Само 
А като се сетя за старата класика 

Мат, последвана от повече или 
по-малко успешни заглавия като 
Мекопа и експанжъна му, Цпе О! 
5! Мемат, Вайейей: Метат и 
излезлите този месец Соп! с! 
Метат и въпросния ЗПейвПоск: Мат 
67. Със сигурност пропускам някоя 
игра, просто няма начин да си ги 
спомня всичките. Аи не е като да не 
си приличат - все пак войната си е 
била една и съща. Напоследък ми 
се струва, че ако излезе някакъв 
шутър на пазара, той ще е за Виет- 
нам. Ако не е за Виетнам - ще еза 
Втората световна война. Направо 
кошмарно. 

Не че темата не ми е интересна - 
напротив. Просто вече става доста 
трудно на пазара да излезе игра, 
която да даде нещо ново на жанра. 
Отсега ще кажа - и ЗПейвПоск: Мат 
67 е такава. Разликата е, че в нея 
са вкарани някои интересни идеи, а 
и като цяло геймплеят и е по-екшън 
ориентирам, за разлика от повечето 
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други заглавия, които залагат на 
тактическата мисъл и стелт умения- 
та на геймърите. 

Разбира се, всичко започва по 
обичайния начин. Вие сте млад но- 
вобранец, изпратен от Чичо Сам 
(шеговито название на САЩ) да се 
бие за някаква неясна кауза във Ви- 
етнам. Минавайки през поредица от 
мисии, вие се борите по-скоро за 
своето собствено оцеляване, а не за 
победа в тази брутална и кървава 
война. Дотук - нищо ново. 

Още в началото на играта обаче 
прави впечатление качествено и 
добре режисирано въвеждащо фил- 
мче. Използвани са оригинални до- 
кументални кадри, а на техен фон 
ви се представят основните факти 
за този военен конфликт. Учудва- 
що, но практически липсва обичай- 
ният американски патос, всичко е 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Стрелба със 
стационарна 
картечница. 


мммум.рссмБ-Ба.соп 


по-неподправено и мрачно. Още там 
става ясно, че в тази война победи- 
тели не е имало, само загубили. 
Каквото и да си мислят някои аме- 
риканци по въпроса. 

След което започвате самата иг- 
ра. Още с пристигането си във во- 
енната база, сте изпратен на мисия. 
Тя е нещо като туториъл и не е осо- 
бено трудна. От друга страна, тази 
игра, за разлика от Ме(опд напри- 
мер, предлага доста по-опростен 
геймплей. Изгледът е от трето ли- 
це, камерата е зад гърба на вашия 
герой. Управлението е напълно 
стандартно, както във всеки друг 
30 екшън. Има възможност за лек 
зуум при стрелба с оръжията, симу- 
лиращ по-точно прицелване. Може- 
те да клякате или залягате, да съ- 
бирате оръжията на враговете си и 
да ги използвате срещу самите тях. 
И горе-долу това е. Нямате комуни- 
кация с останалите войници от ва- 
шия отряд, т. е. те ви дават запове- 
ди, а не вие на тях. Като цяло се 
набляга на екшъна, а не на тактика- 
та. Макар че е малко сложно да из- 
лезете сам срещу десетина виет- 
конгци и да успеете да излезете 
жив от схватката. Иначе престрел- 
ките са доста зрелищни и динамич- 
ни и доста често ще ви се налага 
да сменяте позицията си и да съби- 
рате нови оръжия (все пак муниции- 
те ви не са безкрайни). А на момен- 
ти дори може да започнете да се 
паникьосвате, когато наоколо е тъм- 
но, вие сте обграден от врагове, а 
не знаете дали точно пред вас няма 
някой капан. Което е друга важна 
част от геймплея. Капаните доста 
приличат на тези във Мекопа - 


САМЕ СЦ « Немем 


пунджита (ями със заострени коло- 
ве в тях), препъващи жици, закаче- 
ни за ръчни гранати и натегнати 
дървета с... още заострени колове. 
Първите ще трябва да заобикаляте, 
вторите можете да обезвреждате 
(което, между другото, е реализи- 
рано посредством една нелоша иг- 
ра, нещо като минилабиринт), а под 
третите просто можете да пропъл- 
зите. Но пък те, поне според мен, са 
най-коварните, да не говорим, че ви 
убиват директно. 

Оръжията в играта са си напълно 
стандартните за жанра. Можете да 
носите едно основно и две допълни- 
телни - например снайпер и два, 
пистолета, или пък картечница, пис- 
толет и нож. Отделно разполагате и 
с гранати. Самите пушкала имат оп- 
ределени параметри, например.точ- 
ност. Логично, снайперските пушки 
са най-точни, а най-неточни са кар- 
течниците. Освен това, ако съвсем 
близо пред вас има враг, вместо да 
стреляте по него, можете да го уда- 
рите с оръжието си. Това става ав- 
томатично, без ваше участие. Иначе 
практически цялата игра може да 
се мине само с картечница, просто е 
най-ефективното оръжие, освен на 
дълга дистанция. 

А самите оръжия са доста на брой 
и са реалистични. Ще срещнете 
Мацвег К9Вк, Со! М1911АТ, ТТ-33, 
М16, М60, ВРО (което, въпреки твър- 
денията на някои колеги, не означа- 
ва Ручной Пулемет Драгунова, а 
Ручной Пулемет Дегтярева). Както и 
ГАУУ (реактивен гранатомет), огнех- 
въргачка, снайпер М-14 с нощен 
прицел, ракетен пистолет и други 
екзотики. 

От убитите врагове събирате и 
различни трофеи - знамена, значки, 
медали и какво ли още не. Голяма 
ползва няма, но е забавно. 

Интересното, обаче е, че в проце- 
са на игра печелите т. нар. с!Из. С 
тяхна помощ можете да си закупите 
някоя "мръсна" картичка от хората в 
базата. Техният брой е общо шест и 
без да са прекалено порнографски, 
някакси пасват в духа на играта. То- 
ва е още едно от нещата, които пра- 


вят впечатление. А по-доброто им 
приложение се изразява в това да 
поговорите с местната "мадам" и да 
си прекарате добре с някое от ней- 
ните момичета. Не, сериозно говоря. 
Няма да видите нищо, за съжале- 
ние, но все пак е похвално, че има 
такава възможност. Освен това реп- 
ликите в играта не са цензурирани, 
войниците постоянно псуват (както 
и трябва да бъде), а да не говорим 
какви кървави сцени се виждат в 
междинните анимации. Аи не само 
там. С изстрелите си можете да 
пръскате глави, да късате ръце и 
крака. Освен това можете да стре- 
ляте по цивилни, кокошки, прасета, 
а част от враговете ви са жени. Въ- 
обще нищо не е спестено от ужаси- 
те (или красотите; предполагам, че 
все ще се намери някой, който да го 
приеме и по този начин) на войната. 
Мисиите в играта са общо еди- 
найсет и са относително разнооб- 
разни. Ще ви се налага да претърс- 
вате села, да спасявате ранени дру- 
гари, да щурмувате или отбранява- 
те крепости, както и да стреляте от 
борда на хеликоптер. Ще има и 
стелт мисии (което е малко относи- 
телно понятие - никой не ви задъл- 
жава да играете по този начин), за- 
щото от един момент нататък ще ви 
зачислят към специалните части. А 
когато най-после решавате, че всич- 
ко е свършило, нещата стават много 


24, Стелт убийство с нож. 


Стрелба от хеликоптер. 


брутални и се налага да отбранява- 
те собствената си база (подобно на 
последната мисия във Мекопа). 
През цялото време крайната ви цел 
е да намерите един прословут виет- 
конгски гадняр, прочут с брутал- 
ността си и с желанието си да из- 
мъчва хората по особено жесток 
начин. Въобще атмосферата е доб- 
ра. Не перфектна, не толкова тягос- 
тна, колкото в някои други игри (от- 
ново, за кой ли път, ще спомена 
Мекопа), но добра. 

Същото важи и за графиката. Аб- 
солютно с нищо не хваща окото, но 
и не дразни. Текстурите не са много 
детайлни, не се надявайте и да ви- 
дите някакви смайващи визуални 
ефекти. За сметка на това, играта е 
относително лека и върви и на по- 
слаби машини. От друга страна, му- 
зиката е класически рок от 60-те го- 
дини и перфектно пасва на атмос- 
ферата. Озвучаването и репликите 
също са на високо ниво. 

Казано с думи прости - играта ус- 
пява да се закрепи точно на средно- 
то ниво, във всяко едно отношение. 
Не предлага нищо ново на жанра, 
но изпълнението, като се има пред- 
вид неизвестния разработчик и неп- 
ретенциозността на играта, е на 
много добро ниво. Освен това не е 
нито много трудна, нито много дъл- 
га, така че спокойно можете да я 
изиграете за един ден, да се забав- 
лявате много добре, след което да 
изтриете и повече да не я погледне- 
те. Честно казано, човек има нужда 
и от такива игри. 


24, Боят в тунели е 
гадно нещо. 


| Приятна мал- 
ка престрелка. 
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САМЕ СЦ « Нобро!. 


Ванейей 1942 В есона 


далечна галаКтика 


|| ГисазАйз/Рапдепис В умлууисазайз.сот 
ШРЗ 1 Спг, 512 НАМ, 30 Мдео ШЕРФ #3 СО5 


Епизод 3 хвърля вече своите 
сенки над близки и далечни га- 
лактики. Осем месеца преди пре- 
миерата на последната част от 
най-епичната сага в историята на 
киното, подчинените на Джордж 
Лукас започнаха да подгряват 
феновете не само с ОУО издание- 
то на епизоди 4-6, но ис нови иг- 
ри. Първата от тях е ЗХаг М/агв: 
Вашеноп!, която ще зарадва лю- 
бителите на отборни екшъни и не 
само тях. 


Никола патов 
даграоубрсси-Ба.сот 


а първо четене Вайе!гоп! е чист 

клонинг на култовия Ванепей 

1942, като само действието е 
пренесено от бойните полета на 
Втората световна война в познатата 
на всички далечна галактика на Им- 
перията и бунтовниците. 

Играта предлага възможност да 
се включите в епичната битка за 
надмощие на страната на Империя- 
та, бунтовниците, Търговската фе- 
дерация и Републиката в нейния ва- 
риант от Епизод 2. Всяка една от 
страните си има своите силни уни- 
кални единици, точно както са ни 
познати от филмите. Авторите на 
играта обаче в името на баланса са 
уеднаквили някои неща и така при- 
мерно единиците на Империята, 
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бунтовниците и армията на клонира- 
ните са практически еднакви като 
възможности и въоръжение. По-раз- 
лични неща ще намерите само при 
Търговската федерация, която раз- 
полага с търкалящите се дроиди от 
Епизод 1, които могат без особени 
усилия да ви вгорчат живота. От 
всяка страна имате на разположе- 
ние стандартен пехотинец, войник с 
ракетомет, снайперист и войник, 
който има на разположение оръжие, 
което е подходящо за избиването 
на противници в тесни пространст- 
ва. При империята това са съответ- 
ните видове щурмоваци с добавка 
познатия ни от. играта Оак Еогсез 
Оа Тгоорег, при бунтовниците ще 
видите няколко стандартни единици 


+ сънародник на Чубака ит. н. Към 


Юмер 425 


Битката за Хот е 
точно копие на 
началото на епи- 
зод 5. 


: Клонираните се 


появяват и на 
планети, които ги 
няма в епизод 2. 


това трябва да се добавят естестве- 
но и превозните средства, които до 
едно са познати от филмите. На 
разположение имате танковете от 
епизод 1, имперски спийдери, АТ-АТ 
и дори странните животни от плане- 
тата Хот, които Люки Хан Соло яз- 
дят в началото на Епизод 5. 

Местата на битките също са поз- 
нати. Можете да повторите всички 
битки от досегашните епизоди, като 
дори има една планета, която може 
би еот Епизод 3. Това означава че 
ви чакат 


култови места като 
ледената планета 
Хот, ррсратаа луна 


или Дон До аОУ 


На всяка от планетите с изключе- 
ние на Хот имате по 2 карти, които 
обикновено предлагат коренно раз- 
лични местности. 

Самият геймплей е опростен до 
крайност. Всяка от страните има по 
200 или 250 живота и битката про- 
дължава, докато не докарате циф- 
рата на противника или вашата соб- 
ствена до 0. Освен това на всяка 
карта има и определен брой конт- 
ролни пунктове, които могат да бъ- 
дат използвани за включване в иг- 
рата, след като загинете. 

Иначе мелето обикновено е голя- 
мо. На всяка карта могат да участ- 
ват до 32 играчи, като самите карти 
са не само големи, но в повечето 
случай предлагат и големи открити 
пространства, така че криеницата 
не е правилната тактика. За това 
допринася и радарът, който се нами- 
ра в долния ляв ъгъл на екрана, кой- 
то по всяко време ви показва къде 
са враговете и кои контролни пунк- 
тове са завладели. С други думи - в 
мрежовия вариант на играта ви 
очаква един безкраен купон, който 
предлага 


масови битки във все- 
лената на "Междуз- 
вездни воини". 


В този аспект ЗХаг ММагв: Ва еког! 
спокойно може да се конкурира с 
Ватейей 1942 и даже има по-голе- 
ми шансове за надмощие, защото 
има на своя страна популярни еди- 
ници и още по-известни бойни по- 
лета. 

Още по-интересното е, че играта 
предлага и доста смислен солов ре- 


САМЕ СШУВ а Новро! 


жим. Програмистите от Рапдетк са 
се постарали доста да направят 
продукта си интересен и за хората, 
които не разполагат с бърз Интер- 
нет или чисто и просто нямат жела- 
ние или възможност да играят в 
мрежа. Честно казано, очакванията 
ми към Заг Магв: Вайе!ог! в тази 
насока бяха почти нулеви и затова и 
приятната изненада след пускането 
на играта беше още по-голяма. 

Имате избор между няколко вида 
игри. Първият е |пе!ап! Аспоп и едва 
ли се нуждае от кой знае какъв ко- 
ментар. Просто си избирате карта и 
страна, и се пускате в сражението. 
Интересното в случая е, че можете 
да играете битки, които не същест- 
вуват във филмите. Така например 
не е проблем да организирате сре- 
ща между Империята и бунтовници- 
те на Набу. 

Освен това имате на разположе- 
ние две солови кампании, в които 
можете да изиграете наново най-из- 
вестните битки от епизоди 1, 2, 4, 5 
и 6. Интересното тук е, че ви очак- 
ват и едно-две неща, които ги няма 
в досегашните филми. След като 
минете и тези "исторически" мисии 
за десерт ви остава специалният 
режим "Саас!с Сопдицез!. В него 
първо си избирате страна и след то- 
ва с нея трябва да превземете ця- 
лата галактика. Интересното тук е, 
че, от една страна, не сте задълже- 
ни да играете битките в строго оп- 
ределен ред, а освен това имате на 
разположение и специални бонуси. 
След като превземете Татуин при- 
мерно ще имате възможност да ви- 
кате на помощ джедай (Люк за бун- 
товниците и Дарт Вейдър за Импе- 
рията), ще можете да си осигурите 
елитни съотборници, които стрелят 
значително по-точно от своите про- 


тивници, или да саботирате превоз- 
ните средства на врага. Изборът на 
бонуси зависи от това, кои планети 
са под ваш контрол, като противни- 
кът също получава бонус в зависи- 
мост от това дали владее дадена 
планета. Ако играете с Империята 


от време на време по- 
лучавате възможност 
да използвате и Звез- 
дата на смъртта, 


за да се отървете на бърза ръка 
от някоя бунтовническа планета, с 
която не ви се занимава. Като цяло 
"саасйс Сопдиез! е доста добре из- 
мислен и въпреки че на практика 
предлага същия геймплей както и 
режимът 1пзгап! АсПоп, със сигурност 
ще ви задържи пред мониторите ня- 
колко часа. 

За финал стигаме и до реализа- 
цията на играта. От Рапдетк са си 
направили труда специално за 
ВаШеоп! да разработят изцяло но- 
ва графична технология и резулта- 
тът е впечатляващ. Естествено като 
графични глезотии новата игра не 
може да се мери с еталони като 
Ооот Зи ЕагСту, но не това е била и 
целта на програмистите. Все пак 
трябва да се има предвид, че 
Ва екоп! е насочен предимно към 
играта в мрежа и то с 32 участника. 
Освен това нивата са действително 
гигантски и предлагат изключител- 
но големи открити пространства, ко- 
ето автоматично налага известни 
ограничения на тема детайлност и 
ефекти. Въпреки това крайният ре- 
зултат е повече от приличен, а собс- 
твениците на Отес!Х9 карти ще мо- 
гат да се насладят на страхотни 
светлинни ефекти. Всичко това ос- 
вен че изглежда повече от прилич- 
но, върви и на съвсем посредствени 
от днешна гледна точка машини. 
Официални системни изисквания са 
за процесор на 1 г, което със си- 
гурност е само санитарен минимум, 
но ако имате машина от 1.52 на- 
горе, няма да имате никакви пробле- 
ми дори на по-високи разделителни 
способности. 

Само хубави думи могат да се ка- 


А Битките в столица- 
та на Набу предла- 
гат страхотни гра- 
фични ефекти, ако 
имате подходяща 
видеокарта. 


4 Родната планета 
на Уукитата не 
фигурира в нито 
един от филмите, 
но присъства в 
Вашенгоги. 
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7 на Ендор нямате 
никакви проблеми 
да трепете освен 

имперски шурмо- 

ваци и симпатич- 
ни местни жители 


жат и за звука. Музиката всеки ма- 
ниак на тема "Междузвездни воини" 
така или иначе си я знае наизуст, но 
от Рапдетк са си направили труда 
преди всяка битка да предложат и 
кратък брифинг, който се води я от 
императора, я от Йода. Гласовете в 
случая са оригиналните от филми- 
те, което придава допълнителна ав- 
тентичност на събитията. Единстве- 
ният по-сериозен минус в областта 
на звука са сравнително малкото и 
еднообразни реплики на единиците, 
но честно казано в разгара на бит- 
ката за Хот това едва ли ще ви нап- 
рави особено впечатление. 

Като цяло Заг Магв: Вайекоп! е 
една игра, която със сигурност има 
огромни шансове да се наложи над 
конкуренцията. Перфектната атмос- 
фера и огромното разнообразие из- 
веждат продукта на Рапдетк и 
|исазАйв с едни гърди пред остана- 
лите заглавия от бранша, което си 
е сериозно постижение. Така че ако 
се интересувате от мрежови бата- 
лии, във вселената на "Междузвез- 
дни воини" може само да си вземе- 
те няколко седмици отпуска (вакан- 
ция) и да си пожелаете Силата да 
бъде с вас. 
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Преклонете се пред мощта на Сянката! 


в Ппебае 9905 


Сянката, Тъмните Сили, Мрака... 
Без значение какво точно име се 
използва - това неизменно оли- 
цетворява противника, който при- 
съства в почти всяка фентъзи 
компютърна игра. И Койап |: 
Ктоз о! Маг не е изключение от 
това правило. Сега обаче Сянката 
има и свое физическо превъплъ- 
щение - огромно чудовище, което 
е печти неуязвимо и само с един 
удар унищожава цели армии! 
Преклонете се пред силата на 
Сянката... или намерете начин да 
я унищожите! 


Генко Велев 
д уееубрссшБ-Ба.сот 


ъздадената през 2001 година 
стратегия Койап: | тлтопа! 


Зоуегедпв бе първото отроче 
на компанията Ттеба!е 9905 и 
веднага впечатли и геймъри, и жур- 
налисти. Последва "дежурният" екс- 
панжън, а ето че сега вече се появи 


З8 новмви 2001 РЕ СЕШВ 


В умлуу теда!езшдоз.сот/ком// 
ШР 1500 МНг, 256 МВ НАМ, 64 МВ Мжео НТ ЮШ#1 СО 


Историята в кам- 
панията се развива 
чрез филмчета, ре- 
ализирани с ен- 
джина на играта. 


Не може да съ- 
ществува 
фентъзи ВТ5 
без вечните 
немъртви. 


и втората й част. Какви са новости- 
те? Ще успее ли новата Копап |: 
Кпов о! ММаг да надмине успеха на 
предшественика си? За съжаление 
като че ли отговорът на този въпрос 
съвсем не е ясен. Без съмнение, но- 
вата игра е много добра и напълно 
заслужава високата си оценка - но 
й липсват някои "нещица", а има и 
новости, които не са най-доброто, 
пожелано от геймърите. Но играта 
има и много достойнства и заслужа- 
ва да й се обърне внимание, особено 
ако решите да се пробвате в мрежа. 

А сега, след като обърнахме не- 
щата с краката нагоре и започнахме 
статията с финалното изречение, е 
време вече да се поразровим и из 
подробностите. 


Имало едно време 
една странна страна, 
наречена Киайип. 


Тя се управлявала от още по- 
странни същества - коханите. Те на" 
външен вид не се различавали по 
нищо от обикновените хора, но ако 
загинели, душите им се вселявали в 
специални амулети и можело отно- 


умлу.рссиБ-Ба.согл 


Преклонете се пред мощта на Сянката. 


во и отново да бъдат връщани към 
живота. Но настъпили трудни вре- 
мена и скоро коханите започнали да 
воюват помежду си. В избухналата 
гражданска война били въвлечени 
всичките населяващи Кпайип раси. 
Войната продължила много години, 
но най-накрая една от страните взе- 
ла превес и отново настъпил мир... 
докато не се появила Сянката! 

Оригиналната игра Койап: 
тропа! Зомегедпв се базираше на 
няколко специфични принципа, кои- 
то яи отличаваха от масовия поток 
стратегии в реално време. На първо 
място това беше организацията на 
бойните отряди - те задължително 
се състояха групи от по 4, 6, 7 или 8 
единици. Първите четири воина 06- 
разуваха така наречената "ог! пе и 
тяхно задължение бе да поемат ос- 
новната тежест на сражението. 
Следващите две единици заставаха 
по фланговете, а отзад можеше да 
има 1 или 2 зирроп ипйз, обикновено 
лечители или някакви зрейсаз!егв. 

По особен начин бе решен и въп- 
росът с ресурсите към играта. На 
пръв поглед те са стандартните - 
камък, желязо, дърво, мана и злато. 
Но първите четири материала не мо- 
гат да се натрупват, а задължител- 
но се изразходват в реално време - 
и каквото остане в повече се губи 
безвъзвратно. Единственото, което 
се събираше в съкровищницата на 
играча, бе златото. Всички тези ре- 
сурси се генерираха от градове и от 
наличието на малобройни находи- 
ща, върху които обаче вашите инже- 
нери трябваше предварително да 
построят мини. 

Всички тези основни принципи са 


САМЕ СЦ В в Кемем 


запазени без промяна и в новата, 

втора част на играта и всеки, който 
е харесал оригинала, по всяка веро- 
ятност ще хареса и продължението. 


Какви тогава 
са новостите? 


На първо място - външният вид. 
Изцяло е подменен енджинът в пол- 
за на "модерната" 30 графика. Това 
обаче в случая има не само преиму- 
щества, но е и източник на досадни 
проблеми. Фигурите на бойните еди- 
ници, техните анимации и специал- 
ните ефекти са великолепни... Но... 
Както често става с неопитни произ- 
водители, изпозлваният енджин 
страда от досадни недостатъци. По- 
сочените системни изисквания са 
доста високи за подобен тип игра, 
но дори и компютърът ви да ги над- 
вишава значително, пак ще се нало- 
жи да изтърпите неприятни насича- 
ния и проблеми със звука. Освен то- 
ва, за съжаление, суперлативите, 
казани по отношение на бойните 
единици, не важат за околната сре- 
да и градовете. Те просто са търпи- 
ми, но нищо повече и са доста да- 
леч от върховите постижения при 
подобни игри. Наистина, производи- 
телите са се опитали да направят 
градовете да приличат на истински 


зафеа: Сатрацризаиф оди сатранфиувкот 
5-всс" # ФЕ. а 


селища - с крепостни стени и сгра- 
ди втях, но трябваше да бъде зна- 
чително по-добре. 

Една друга новост събуди доста 
противоречиви отзиви сред фенове- 
те - начинът, по който се строят но- 
вите градове. Преди това ставаше 
на места, избрани от самия играч и 
това добавяше допълнителен стра- 
тегически елемент към геймплея, 
Във втората част обаче можете да 
строите само на няколко, предвари- 
телно определени терена - което 
пък означава, че можете да спече- 
лите или загубите само благодаре- 
ние на късмета, че сте открили мяс- 
тото за селище преди или след про- 
тивника ви. 

Третата новост е въвеждането на 
гевеагсп на технологии. Игралите 
оригинала вероятно помнят, че там, 
за да се сдобиете с нещо, ново 
трябваше доста да се поровите - из 
древни руини и в леговищата на 
дракони и други подобни страховити 
зверове, но един път след като се 
докопате до някой ъпгрейд, той ос- 
таваше непрекъснато с вас чак до 
края на кампанията. Сега всичко 
просто да се изобретява от нулата 
за всеки сценарий, подобно на всяко 
стандартно НТ. 

Най-голямата слабост на новата 
Койпап |: Кпоз о Маг е зид!е рау 
кампанията. Тя се състои от дваде- 
сет и пет мисии, което на пръв пог- 
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лед е предостатъчно. Но на практи- 
ка много от сценариите могат да се 
спечелят за половин час, а и липсва 
всякакъв стимул да се претърсват и 
най-задънените кътчета на картата 
за някоя скрита благинка. Защото, 
както вече споменах, не може да 
вземете със себе нищо в следващи- 
те мисии и така всички стимули за 
по-дълго разиграване-са унищоже- 
ни. Дори и за Коханите - безсмърт- 
ните воини и магове, които трупаха 
ехрепепсе ро!5 и покачваха нива, 
вече е без значение дали ще играе- 
те повече, или не, тъй като те имат 
ограничение на нивото за всеки сце- 
нарий. Резултатът - дори и да за- 
почнете от нулата само с 3-4 битки 
Коханите достигат максимума си и 
няма никакъв смисъл да протакате 
повече. Трябва да се признае обаче, 
че производителите поне са се пос- 
тарали да създадат сюжет със зап- 
летена история, благодарение на 
която по време на тези 25 сценария 
имате възможност да "опитате" иг- 
рата със всички раси. 

Според мен причината за тази не- 
удолетворителна кампания е съвсем 
проста - хората от Птеба!е Зшдоз 
са се интересували преди всичко 
как ще изглеждат нещата през пог- 
леда на мрежовия геймър. И мрежо- 
вата игра наистина е станала добра, 
динамична и завладяваща. Но пък 
трудно може да се получи истински 
хит, ако на една игра й липсва и хи- 
тов зпд!е рау, нали? 

И за да завършим с новостите - 
общо в играта разполагате с избор 
от 6 различни раси, които може и да 
не се наричат елфи, джуджета, тро- 
лове и подобни, а носят разни екзо- 
тични имена като Нагоип и Саип... 
Но това не им пречи да си носят ти- 
пичните белези на "стандартните" 
Гамазу раси. 

По време на мрежова игра всяка 
от тези шест раси може да принад- 
лежи към една от петте различни 
"фракции". Всяка от тези фракции 
идва със своите специфични преи- 
мущества плюс по един специален 
ип!. Така на теория общият брой на 
възможните комбинации става 30. 
Уточнявам обаче, че това е само на 
теория, тъй като различията между 
фракциите не са толкова големи, че 
да променят геймплея, тактиките и 
стратегиите за дадена раса. 

И да се върна пак към думите ми 
от началото на статията - безспор- 
но Койап |: Ктоз о! Маг е хубава иг- 
ра... но едва ли ще успее да задър- 
жи задълго вниманието ви в конку- 
ренцията на такива заглавия като 
Ноте: Тоа ап 
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|,НЕвоМДЪТЕ 


Има игри, от които може да ви 
заболят пръстите. Има също таки- 
ва, които причиняват умора на 
очите. За съжаление, твърде мал- 
ко са тези, които вместо да ви до- 
карат подобни физически страда- 
ния, могат да ви накарат да мис: 
лите. Спеззтаз!ег е от тях... 


Ангел Тодоров 
агспапде! д тай.ьд 


стратегиите доведе нещата до- 

там, че когато стане дума за 
компютърни игри, повечето хора се 
сещат за тези два жанра. Някак на- 
зад останаха игрите, за които бър- 
зите пръсти, светкавичните реакции 
и точния мерник не са от първосте- 
пенно значение. В известен смисъл 
това важи и за най-популярната 
шахматна симулация - СПеззтазйег. 
Въпреки огромните продажби, поре- 
дицата на 5(вой остава встрани от 
масовия интерес и това не е случай- 
но. Все пак става дума за забавле- 
ние от различен вид. Тук трябва да 
се мисли, а както показва ежедне- 
вието, значително по-лесно е да по- 
сегнеш към спусъка или да пристъ- 
пиш към действие, вместо да оста- 
виш екшънът да се разиграе на ниво 
интелект. 

В този жанр също има конкурен- 
ция. Спеззтаз!ег дели интереса на 
почитателите на виртуалния шахмат 
с по-малко известното, но признато 
като по-качествено заглавие, носе- 
що странното име Е 72. Все пак ми- 
лионните тиражи остават за творе- 
нието на ОБвой. То е насочено в 
много по-голяма степен към шахма- 
тистите любители и към начинаещи- 
те, отколкото към майсторите на та- 
зи древна игра. В десетото издание 
за пореден път присъстват доста- 


Те инвазия на екшъните и 
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Ке Напдот Риза 


ЕъъМдЪ ЕН 


0" ЕО ТОМ 


„А, Днимираните фигури изглеждат страхотно, 
но са малко трудни за разпознаване. 


тъчно варианти, подпомагащи тези, 
които правят първите си стъпки в 
шахмата. Освен че може да научите 
бързо и неусетно правилата, може 
да се възползвате от чудесната въз- 
можност да разучите някои допъл- 
нителни тънкости и да усъвършенст- 
вате уменията си. Богатата база 
данни, запаметените класически 
партии и изключително полезните 
шахматни задачи са само част от 
средствата, чрез които ще станете 
по-добър. 

Ако сте наясно с правилата и вече 
имате някакъв опит е добре да прис- 
тъпите към двубоите. Само в тях мо- 
же да премерите сили срещу опо- 
ненти с различно ниво на майсторст- 
во. Началният коефициент, с който 
ще тръгнете към покоряването на 
шахматните върхове е 900. Ако сте 
от хората с по-високо мнение за сво- 
ите шахматни способности и подо- 
бен цифров израз ви се струва 
обидно нисък, може да посочите 
различен. Коефициентът не е стати- 
чен, а се променя в зависимост от 
постиженията на играча. В случай, 
че участвате в двубои срещу значи- 
телно по-добър съперник, при побе- 
да ще спечелите солиден брой точ- 
ки, а при загуба ще загубите нищо- 
жен. При противник със сходен кое- 
фициент поражението може да сни- 
жи драстично вашия рейтинг. Ако 
смятате, че изкуственият интелект 


4 Атрактивният външен вид пречи 
на концентрацията. 


мумму.рссмр-ра.сога 


Където 
интелигентността 
има значение 


т ЦрвоН 
Ш спеззтаз!ег! 0.иБГ.сот 
ШР 450 МНг, 
128 МВ НАМ, 4 МВ Мдаео 
шзЗ СО5 


Г) 77 Победата срещу 
силен противник 
може да доведе до 
значително покач- 
ване на шахматния 
коефициент. 


7 Стартовият кое- 
фициент е 900. 


не е на висота, е възможно да пре- 
мерите сили с истински противници 
през Интернет. 

Поредното издание на най-попу- 
лярния компютърен шах е изцяло в 
духа на традиционно високото ка- 
чество, което успешно съчетава 
доброто графично оформление и 
разнообразните възможности с ба- 
лансираните системни изисквания. 
Спеззтаег 10 не прави изключе- 
ние. Въпреки това изненади има и 
те хич не са малко. Още със старти- 
рането прави впечатление коренна- 
та промяна във външния вид. Вмес- 
то класическите мотиви на въвеж- 
дащите филмчета от предишните 
издания, сега всичко е много по- 
семпло и футуристично. Това в най- 
голяма степен е засегнало интер- 
фейса. Той е максимално изчистен и 
е станал значително по-интуитивен 
и лесен за употреба. Забележим 
напредък има и по отношение на 
графиката. Тя е обогатена с нови 
плоски и триизмерни комплекти. Ка- 
то приятно допълнение за най-мал- 
ките почитатели на шаха са аними- 
раните герои. С тях се играе несрав- 
нимо по-забавно, но пък разсейват с 
чудноватия си външен вид и трико- 
ве върху дъската.. 


САМЕСЦУВ а Кемем 


умм.рссмб-Ба.согпа 


АЛ ЗРЕСТЕСИ ИавКОВ 


Ш Рапдетс Зшидоз / ТНО От умлму ивреститматогсот ШР 1 СНг, 256 МВ ВАМ, О0Х8.1 32 МВ 30 Мдео Ш Аспоп/Зиаеду #3 СО 


За пореден път на хоризонта се 
появява тактическа игра, претен- 
дираща, че се използва от амери- 
канската армия като форма на 
обучение. След Оейа Еогсе и 
Атепсаз Агту (която всъщност 
беше по-скоро реклама), Еш!! 
бресиит Матог за първи път 
внася нещо ново в този жанр. Ин- 
тересното е, че играта залага не 
само на това, аи на добър геймп- 
лей, атмосфера и качествено из- 
пълнение. 


Иван Цирков 
Мадегдрсси-Ба.сот 


заглавия, Еш! зресиит Муатог 

не е шутър от първо лице, ае 
по-скоро нещо като смес между так- 
тическа стратегия и екшън. На пър- 
во място - управлявате не индиви- 
дуален войник, а няколко отряда, 
състоящи се от по четирима войни- 
ци. Това допринася за по-голяма 
дълбочина на геймплея, който в ня- 
каква степен напомня на СПоз! 
Несоп и НапБом 9! сериите, но с 
по-стратегическа ориентация. 

Тъй като нямате директен конт- 
рол върху подчинените си, ще тряб- 
ва да им давате точни и ясни запо- 
веди, за да сте сигурни, че ще из- 
пълнят исканията ви. Бойните дейс- 
твия се развиват в заселени места, 
а, както е известно, това е едно от 
най-сериозните предизвикателства 
пред всяка съвременна армия. Мяс- 
тото на действието е фиктивна 
страна, носеща странното име Зе- 
кистан, но иначе по всичко напомня 
на Ирак и Сомалия. Асоциациите с 


3 а разлика от гореизброените 


Васк Намк Оомп са неизбежни. 

В процеса на игра най-сериозно 
внимание ще трябва да отделите 
върху придвижването и координаци- 
ята между отделните отряди. Ваши- 
те войници могат да използват вся- 
какви прикрития - ъгли на сгради, 
паркирани коли, сандъци, варели, 
стени и какво ли още не. Когато са 
зад "работещо" укритие, те са прак- 
тически неуязвими. Част от прикри- 
тията, обаче, могат да бъдат взри- 
вявани, разрушени, или чисто и 
просто надупчени от куршуми. Зато- 
ва не разчитайте прекалено много 
на тях. Същото важи и за враговете 
ви. Дори и да виждате някой враг, 
показал се наполовина иззад някоя 
стена, няма начин да го убиете - 
трябва да го изкарате от укритието 
му. А това става или с интензивна 
стрелба, или с гранати. Или пък 
просто го заобиколете и издебнете 
в гръб. 

Можете да давате и по-конкретни 
заповеди. Отрядите ви се състоят 
от картечар, гренадир и двама 
стрелци, единият от които по съв- 
местителство е и водач. Не можете 
да разделяте хората си, но можете 
да ги пренареждате по различен на- 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


чин. Въобще координацията между 
тях е основен фактор. Винаги е важ- 
но да прикривате едната си група с 
друга и да се местите от прикритие 
към прикритие. Освен заповед за 
насочена стрелба към някой враг, 
можете да изисквате и "прикриващ" 
огън, т. е. безразборна стрелба в 
най-общата посока на врага, с цел 
той да остане скрит и да не ви пре- 
чи, поне за малко. 

Освен това ще ви се налага и да 
спасявате ранени другари, да пре- 
насяте телата им до полеви болни- 
ци, да елиминирате конкретни вра- 
жески отряди, или пък да координи- 
рате действията си с бронирана тех- 
ника. 

Всичко това е представено по 
един нелош начин. Графичният ен- 
джин е съобразен с целите на игра- 
та ия представя по един много до- 
бър начин. Има доста визуални 
ефекти, без да се прекалява с тях 
обаче. Текстурите са с добра разде- 
лителна способност, а движенията 
на персонажите са плавни и добре 
реализирани. Но все пак не очаквай- 
те някакви поразяващи красоти. 
Междинните анимации са отлично 
режисирани и с високо качество. 
Конкретно мен интрото много ме 
впечатли, главно заради начина, по 
който са представени действащите 
лица. Интересното е, че в играта се 
използва Науок физичен енджин за 
симулацията на поведението на 
обектите (например различните ви- 
дове укрития). Това допринася мно- 
го за геймплея и според мен е доб- 
ро решение. 

Въобще играта е интересна. Прин- 
ципно нов вид геймплей, висок реа- 
лизъм и много добра атмосфера. Не 
бива да се забравя, че също така 
присъства и мултиплейър режим, за 
съжаление - само кооперативен. То- 
ва заглавие ще е добра новина за 
всички фенове на военните шутъри 
и стратегии. 
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САМЕ СЦВа" 


> Може да е опечен, 
но за всеки случай 


ще го млатна с 
лоста 


ХУ Така изглеждат 
порталите между 
измеренията. 


КЕФОМЕТЪР 


7 


» 


х 


Копат! не си поплюват и упори- 
то изкарват по един нов ЗПеп нш 
на година. Интересно е как бързо 
тази поредица се намърда в сър- 
цата на доста зима! поггог фе- 
нове. Било заради добрите сюже- 
ти или зловещата атмосфера, а 
защо не и заради двете. 


Иван Иванов 
1 мапоубрсс!иБ-ра.сот 


което са свикнали феновете на 

предишните заглавия. Вкарани 
са няколко интересни промени, но за 
тях - малко по-късно. Едно от нови- 
те неща е, че не играете в градчето 
Зйеп! НШ, а в съседния град Зоий 


6 Пеп НП! 4 е различна от това, с 


Азп!ей Нед! 5. Историята разказва 
за човек на име Непгу Тоуупзпепа, 
който от две години живее в този 
град, без да подозира какво го 
очаква в обитавания от него апарта- 
мент. Дни преди действието в игра- 
та да започне Непгу започва да съ- 
нува кошмари и оттогава не може 
да напусне апартамента. Прозорци- 
те са блокирани от някаква сила, те- 
лефонът и телевизорът му спират 
да работят, съседите му не чуват 
виковете му за помощ, а входната 
врата е окована с вериги и на нея 


“пише "Не излизай навън! Уолтър“. 


Кой е,тоя Уолтър, за какво се бори и 
какво въобще става, ще разберете 
от самата игра. 

Бързам да направя едно уточне- 
ние, за тези, които вече си мислят, 
че цялото действие се развива в 
апартамента. Единственият начин 
да отидете някъде другаде е през 
дупка в стената на банята. Тази 
дупка обаче води до най-различни 
места, като в крайна сметка пак се 
връщате в изходна позиция. Обър- 
кано ли ви се струва? Ще обясня. 
Дупката всъщност е портал към дру- 
го измерение. През нея може да 
отидете в метростанцията до блока 
на Хенри, в гора, болница ит. н., но 
това не го избирате вие. Местата се 
редуват, като на всяко си има някак- 
ва цел. Винаги може да отидете 06- 
ратно в апартамента посредством 
портал някъде из мястото, в което 
се намирате, и после пак да се вър- 
нете. Интересно е, че всеки път, ка- 
то се върнете в апартамента, се съ- 
буждате в леглото си сякаш всичко 
е било само един сън, а дали пък не 
е така? Всъщност всичко е доста 
странно и заплетено, а именно в то- 


ммм. рссмЬ-ба.соп 


Обратно В 51!еп! 
НШ... пози пъп не! 


та фера. 
дали ще се уплашите от не- 

що, докато играете, но поне чувст- 
вото на потиснатост няма да ви на- 
пусне до финала, в това съм сигу- 
рен. 

“Една от големите новости в ЗН4 е 
наличието на перспектива от първо 


+. лице. Това обаче е само докато сте 


в апартамента. На другите места си 
играете от трето лице. Докато сте в 
апартамента не може да правите 
много неща. Общо взето всичко се 
свежда до ходене насам-натам, на- 
миране и четене на разни неща, гле- 
дане на съседката ви през шпионка- 
та на вратата и през дупчица в сте- 
ната на спалнята и (ах, тези 
Копат!). Не знам как ви звучи, но 
ще ви кажа, че всичко, което избро- 
их, е жизнено важно за напредване 
в играта. Освен това апартаментът 
има и още три много важни функ- 
ции. Лекуване, запис и съхранение 
на предмети. Точно така - записва- 
нето и съхранението на предмети 
става само в апартамента, което е 
поредната новост спрямо предишни- 
те игри. Ще ви се налага доста да 
използвате сандъка за съхранение 
на предмети, защото, видиш ли, ав- 
торите решили, че Хенри може да 
носи само десет предмета. Но това 
не еи най-лошото. Еднаквите пред- 


ХУ. Спокойно. Толкова грозна графика ще виждате 


42 окмвРи 2001 РС СЕШВ 


САМЕ СШВ « Кемеу/ 


мети не се групират, както всички 
сме свикнали и както би се очаквало 
от подобно заглавие. Например има- 
те една кутийка с патрони (10 на 
брой), намирате още една и изнена- 
да... имате си две кутийки с патро- 
ни, които ви заемат две позиции в 
инвентара, вместо да имате една ку- 
тийка с 20 патрона. Наистина стран- 
но решение. Реализъм ли са гонили 
авторите, нещо друго ли? Надали е 
“ точно реализъм, тъй като сте лише- 
ни дори от възможността да изхвър- 
лите ненужен предмет. Всичко е яс- 
но де, целта е да накарат играча да 
се връща по-често в апартамента, 
тъй като е важна част от историята 
и геймплея. Друга промяна е, че из- 
бирането на предмет от инвентг за и 
използването му (или екипирането 
му, ако е оръжие) е в реално вр: ме, 
а не чрез отделно меню. 

Хенри ще се изправи срещу мно- 
жество различни противници - куче- 
та, прилепи, инвалидни колички, ка- 
рани от невидими духове, и какво ли 
още не. Някои са трудни, други лес- 
ни, но има и досадни, като например 
уховете, които се срещат във всич- 
нива. Проблемът при тях е, че се 
яват, където и да отидете, ми- 
навайки през стените, докарват на 
Хенри главоболие, което естествено 
е нездравословно и на всичкото от- 
горе не умират... или поне не за 
дълго. А пък и писва да им гледате 
гадните летящи туловища през ця- 
лата игра, но нали целта е играта 
да ви играе по нервите... по всяка- 
къв начин. Освен стандартните ду- 
хове ще се изправите и срещу така 
да се каже бос духове, които са на 
тези хора, които ще видите как уми- 
рат по време на играта. Те са по 
бързи, и по смъртоносни, тъй като 
притежават специални атаки. И, 
разбира се, са отново безсмъртни, 
освен ако не използвате специални 
(и много редки за намиране) мечове, 
с които да ги намушкате докато са 
на земята. Имайте предвид, че га- 
довете пак не умират и ако извади- 
те меча, ще ви погнат отново. Про- 
тивниците ви няма да са малко и ка- 
то брой. За разлика от предишните 
игри, тук ще трябва да се справяте 
с повече гадове накуп. Само не заб- 
равяйте, че след като ги съборите 
на земята, трябва да ги довършите, 
като ги помачкате с крак (феновете 
знаят защо), което понякога не е 


лесна задача, ако са ви обградили. 

В много случаи избягването на 
противниците е по-добрият избор, 
но често няма да имате избор, пора- 
ди тесните пространства на места 
или просто заради спътника ви. 
През голяма част от играта ще бъ- 
дете придружаван от съседката ви 
Ейееп. Макар тя да не е тъпа и да си 
търси белята сама, все пак ще се 
наложи да я пазите доста, макар че, 
колкото и да се стараете, в края на 
играта тя ще е пълна развалина, 
покрита със синини, кръв, превръзки, 
гипс и така нататък. 

Оръжията, с които ще разполага- 
те, не са хич малко. Стикове за 
голф, желязна бухалка, ножици, 
брадви, резачка и какво ли още не. 
Ако забелязвате изброявам все оръ- 
жия за близък бой, тъй като повече- 
то са именно такива. Огнестрелните 
оръжия са само един пистолет и 
един револвер. Честно казано спо- 
ред мен от огнестрелни оръжия ня- 
ма и много смисъл. Особено с нова- 
та система за съхранение на пред- 
мети. Просто няма начин да носите 
много патрони, а непрекъснатото хо- 
денето до сандъка в апартамента за 
взимане на още амуниции би било 
бавно и досадно. Имайте предвид, 
че ще трябва да подменяте и оръ- 
жието на Ейееп с по-добро, та да не 
остава беззащитна с увеличаване 


А Апартаментът вече 
нее безопасен. 


Ху Не, не сме обърна- 
ли картинката по 
невнимание. Хенри 
ходи по тавана. 


ммлу.рссмБ-Ба.сот 


<4 (досадният дуке 
на път да получи 
брадва в главата. 


Ху Красивата Ейееп... 
вече не толкова 
красива. 


на трудността на противниците, при 
което да изисква непрестанна наме- 
са от ваша страна. 

Графиката на играта ме остави 
със смесени чувства. От една стра- 
на, моделите на героите са доста 
добре пипнати. От друга - наличие- 
то на текстури с ниска резолюция 
не ми се понрави. Но това е нормал- 
но. Като няма кой да направи нови, 
а портват директно от козолите. В 
крайна сметка играта изглежда при- 
ятно, което е най-важното. Аудиото 
също си има своите проблеми. Пер- 
сонажите понякога не звучат много 
убедително в ролите си. А и озвуча- 
ването и на някои чудовища и окол- 
ни звуци също не е перфектно и на 
места странно, но не пречи особено. 
Ако съм имал някакви колебания от- 
носно оценката за звук, то трябва 
да отбележа, че музиката бе реша- 
ващ фактор играта да не получи 
среден. Лично на мен много ми до- 
падна, а сигурен съм и на вас също 
ще се хареса. 

Въпреки няколкото промени спря- 
мо предшествениците си, Зет НП! 4 
си остава зигмма! Поггог заглавие, 
което трябва да изиграете, ако ха- 
ресвате подобни игри. Почти съм си- 
гурен обаче, че тези, на които не им 
е допаднала поредицата до сега, 
няма шанс да започнат да я харес- 
ват заради това заглавие. Що се от- 
нася до феновете... за тях е задъл- 
жителна! 
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САМЕ СЦУВ в Вемеуу 


ОМТЕШ ОЕРЕМОШ НЕ 


Несъмнено преди около година, 
програмистите от | пиу Мага (го- 
ляма част от тях бивши служите- 
ли на ЕА работили над Меда! о! 
Нопог) успяха да направят повече 
от запомнящ се дебют посредст- 
вом своя изключително впечатля- 
ващ екшън от първо лице - Са о! 
Ощу (Со0). Играта тотално обра 
всички овации и същевременно 
успя да се задържи за доста дъл- 
го време из челните места в кла- 
сациите за най-продавани РС иг- 
ри. След целия този блестящ ус- 
пех, логично нямаше как да не 
дойде и първият експанжън - 
Со0: Ипйед ОНепзме. 


Иван Поборников 
доодеуйФ тай.БЬа 


не ви направи впечатление, е, 

че авторите на това продълже- 
ние не са | пйу Мага, а самите Сгау 
Майег Зидов (създателите на 
Вет 10 СазЧе У/ойепа ет, Кларт и 
др.). Бързам да ви успокоя, че това 
в никакъв случай не е оказало влия- 
ние върху която и да е било част от 
блестящата концепцията на ориги- 
налния СоО. Несъмнено новите ав- 
тори стриктно са се придържали към 
изпитаното правило, че когато нещо 
върви добре, то няма нужда от поп- 
равка. Не знам за вас, но лично аз 
получих от Со0: Ипйед ОНепзме точ- 
но това, което очаквах, а именно: 
стандартната допълнителна порция 
от добре познатото старо, гарнира- 
но само с някои дребни подправки. 
Въобще не съм си правил илюзии, 
че програмистите на Сау Майег 
Зов ще седнат наистина сериоз- 
но да си напъват мозъчните клетки 
в търсене на някаква иновативност, 
доразвиване на старите идеи т. н. 


П ървото нещо, което няма как да 


ЕХРАНО ОН 


взривен. 


7 НПътуваме към око- 


пите на Курск. 


А, На моменти играта 
става доста по- 
трудна отколкото в 


оригиналния Сай 0! 
Ошу. 


7 В последните няколко мисии от руската кампания ще трябва да прочис- 


тите града Харков от нацистите. 
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РАСК 


> Мостът, по който този 
влак се опита да пре- 
мине, току-що беше 


Нали формулата на успеха вече е 
открита и работи, защо тогава тряб- 
ва да се поемат излишни рискове, 
чрез нейното променяне. Както и да 
е, това вече е тема на друг разго- 
вор, който не смятам да подхващам 
сега. Вместо това, нека се концент- 
рираме по-внимателно върху неща- 
та, които този експанжън ни предла- 
га. 

В Сой: Ипйед ОНепзме ви очаква 
скромното количество от 


13 нови мисии, 


разделени в три еднакви по голе- 
мина кампании, в които отново ще 
трябва да се биете на страната на 
САЩ, Великобритания и СССР. Пър- 
ва е кампанията на янките, в която 
вие поемате ролята на Райли - па- 
рашутист от американската армия, 
който заедно със своите смели дру- 
гари ще трябва да води ожесточени 
сражения с нацистите из заснеже- 


улум.рссмБ-Ба.сога 


"Докато има хора, 
ще има и Войни." 


Алберт Айнщайн 


Ш Спау МайЧег Зифоз | Асмвюп 

В умлуу.саподшу.сот 

ШРЗ 700 МНг, 128 МВ НАМ, щ Маво: 
ШЕРЗ 
то СО 


ните горски масиви на Белгия. Вто- 


ра е кампанията на англичаните, чи-. 


ято първа мисия се явява може би 
една от най-големите атракциив 
цялата игра. Става дума за това, че 
ще ви се наложи да летите на бор- 
да на истински бомбардировач В-17. 
Цялостното усещане от тази мисия 
е просто наистина невероятно. В 
първите минути всичко изглежда 
сравнително спокойно. Вие и оста- 


налите самолети от ятото постепен- 


но наближавате целта си до мига, в 
който германските противовъздуш- 
ни сили започват да обсипват въз- 
душното пространство около вас с 
експлозиви. Истинският екшън оба- 
че започва, когато елитните бойци. 
от | иймайе започнат яростно да ви 
атакуват буквално от всички страни. 
Последна е кампанията на русна- 
ците, която лично за мен беше една 
от най-стойностните в цялата игра. 
И тук най-силно впечатление ми 
направи първата мисия. Наистина 
ми е трудно да намеря подходящи 
думи, с които да ви опиша невероят- 
ната атмосфера и несравним емоци- 
онален заряд, които направо струят 
от нея. Всичко започва на 4-ти юли 
1943 г. при Курск - мястото, където 
се е провело най-голямото танково 
сражение в историята на Втората 
световна война. Вие и останалите 
братушки слизате от вагоните на 
влак, качвате се в няколко камиона 
и веднага поемате към... самия ад! 
Още в първите секунди ще се убе- 
дите, че ужасът на войната е прост- 
рял черните си криле абсолютно 
навсякъде около вас. Всичко е потъ- 
нало в развалини, дъждовното вре- 
мето е адски потискащо, а небето 


САМЕСШИВ « Вемеул : 


А по време на британската кампания ви! е играе- 
те като картечар на борда на истински В-17. 


постоянно бива раздирано от оглу- 
шителния шум на безбройните само- 
лети, които безмилостно обсипват 
цялата земя с бомби и снаряди. 
Малко след пристигането ви в кал- 
ните окопи, огромно количество на- 
цисти ще започнат светкавично да 
ви атакуват и няма да ви оставят да 
си отдъхнете нито за миг. В тази ми- 
сия за пръв път видях и немци въо- 
ръжени с огнепръскачки, които на 
близки разстояния са много опасни. 
След сраженията из полетата на 
Курск следват няколко не по-малко 
напрегнати битки за града Харков, с 
които всъщност се слага и край на 
самата игра. 

Като цяло мисиите в Со: Опйед 
ОНепзме са замислени много добре 
и със сигурност в нито един момент 
няма да ви накарат да скучаете. Не- 
вероятните емоции, които изживях- 
те с първия СоО, определено ще ви 
споходят и тук. Единственият не- 
достатък, който просто не мога да 
премълча, е, че като продължител- 
ност експанжънът е невероятно кра- 
тък. За жалост, изиграването на 
всичките мисии в него едва ли ще 
ви отнеме повече от 15-20 часа. 
Много приятно впечатление ми нап- 
равиха 


ГЕЙМПЛЕЙ 


кратките филмчета 


между отделните кампании, които 
ще имат за цел, ретроспективно да 
ви представят най-интересните мо- 
менти от мисии, които вече сте изиг- 
рали. Някои от тях са направени 
толкова добре, че в комбинация с 
патетичната музика, която ги съпро- 
вожда, на човек направо му се стру- 
ва, че гледа филмовия трейлър на 
някой задаващ се военен екшън от 
ранга на "Спасяването на редник 
Раян" примерно. 

Във визуален аспект Со: Опйед 
ОНепзме отново се възползва с пъл- 
на сила от възможности на добрия 
стар Сиаке 3 енджин. Вярно е, че 
тази графична система отдавна ве- 
че не е сред най-добрите, но всички 
много добре знаем, къде е истинска- 
та причина за невероятния успех на 
заглавия като Со, Ва ейей 1942 и 
Меда! о! Нопог. Да, точно така - не- 
вероятно динамичният геймплей, 
спиращият дъха екшън, неповтори- 
мата атмосфера, която без да ви 


пита, веднага ви грабва и ви прена- 
ся директно там - сред ужасните 
писъци на смъртта и войната. 

Макар че по отношение на звуко- 
вото оформление не се забелязват 
съществени промени спрямо ориги- | 
нала, лично аз му давам максимал- 
на оценка. Просто Со: Опйед 
ОНепзме продължава да е една от 
малкото игри, заради които човек 
наистина си струва да притежава 
последен модел звукова карта и ка- 
чествени мощни колонки. Свистене- 
то на куршумите, взривовете, вико- 
вете на войниците... 


Въобще всичко е напра- 
вено повече от добре! 


Освен добре познатия ви арсенал 
от първата част, в Со0: Опйед 
ОНепзме ще можете да се възполз- 
вате от услугите и на някои нови 
пушкала, като например Уешеу Мк 
4, зЙепсед 91еп МК Ив, ТоКагеу 5ЗУТ- 
40, Семе!г 43, МОЗ4, димни грана- 
ти, огнепръскачка и др. 

За изкуствения интелект мога да 


7 Момчетата се оплакват, че им е студено. 


убит Беяи пра. в волпа ка: Вогй 


4 


списание 
за формула 17 
и автомобили 


умлм.рссмр-ра.сога 


кажа само хубави думи. Дори и на 
ниските нива на трудност опоненти- 
те и спътниците ви определено се 
стараят да се държат и реагират 
възможно най-адекватно, макар че 
все още има какво да се желае. 
Враговете ви определено знаят как 
да се бранят за живота си. Някои от 
тях например използват дяволски 
добре различни обекти за прикритие 
и доста хитро се опитват да ви ата- 
куват оттам, без да се показват мно- 
го-много (идеалното предизвикател- 
ство за тези от вас, които се смятат 
за добри снайперисти). 

За разлика от соловия режим в 
мултиплейър режима на игра се за- 
белязват някои доста приятни ново- 
въдения. Като за начало са добаве- 
ни някъде около 11 нови големи кар- 
ти. Подобно на Ва ейе!йй 1942, в 
Со0: Ипйед ОНепзме на ваше разпо- 
ложение вече ще имате и различни 
МПС-та (джипове и танкове), 

които да управлявате. 

Освен това към старите режими 
на игра са добавени и няколко нови: 
Ооттайоп, Саршге ше Над и Вазе 
аззаш! (в него главната ви цел е да 
унищожите противниковия бункер). 
За пръв път ще станете свидетели и 
на новата ранг система, при която 
по-активни играчи, които често по- 
магат на своя отбор да спечели, 
постепенно ще получават все по-ви- 
сок ранг. Играчите с високи рангове 
пък ще могат да се възползват от 
различни бонуси като например въз- 
можност да поръчват мощни арти- 
лерийски атаки и др. 

Макар и да не предлага нещо кой 
знае какво ново, Со: Опйед 
ОНепзме е един доста добре напра- 
вен експанжън. Излишно е да каз- 
вам, че той е просто задължителен 
за абсолютно всички фенове на 
Со0. Останалите пък ги съветвам 
просто да не пропускат тази прек- 
расна игра. 


уууууу.Си БИ. пет 
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САМЕ СЦВ а Най о! Еате 


Малко са игрите, оказали такова влияние върху 
геймърската индустрия като куестовете, създаде- 
ни преди много години от компанията Зегга - в 
онези благословени времена, когато все още 
Зегга произвеждаше игри, а не картонени кутии. 
И сред тези куестове поредицата Кта з Оиез! зае- 


ма съвсем почетно място. 


Генко Велев 
9 уееубрсс!иБ-ра.сот 


ко трябва да бъдем абсолютно 
обективни и ако оценявахме те- 


зи игри днес, то на повечето от 
тях вероятно нямаше да им дадем 
най-високите възможни оценки, а 
сигурно една-два щяха направо да 
си отидат на лавиците за преоцене- 
ни стоки. Но за едно време почти 
всяко заглавие от поредицата си бе- 
ше хит и то знаете ли защо? Защо- 
то почти всяка игра въвеждаше не- 
що ново и невиждано до момента в 
света на геймърите! А имайте пред- 
вид, че първите "кралски" куестове 
излизаха по един всяка поредна го- 
дина. Колко са днес компаниите, ко- 
ито могат да се похвалят с подобно 
постижение? Всяка година да пус- 
кат нещо ново, което да достига все 
нови и нови върхове в геймърската 
индустрия? 

Но нека да караме поред и да се 
пренесем в приказаното кралство 
Оамепу, за да хвърлим един кратък 
поглед на 


Път за 9 Сгапат! Път за Зи 
Сгапат! По заповед на Негово вели- 
чество Едуард, крал на Оауеп!гу, 
той трябва да се яви незабавно в 
замъка! А в замъка младият рицар е 
посрещнат от болния и възрастен 
крал, който се опасява, че тежки 
времена очакват кралството. Причи- 
ната - трите магически артефакта, 
които са спомогнали за благоденст- 
вието на кралството, са изчезнали. 


Това са всевиждащо Магическо ог- 
ледало, винаги пълно със злато Ма- 
гическо ковчеже и всепредпазващ 
Магически щит. Който намери арте- 
фактите, ще спаси кралството и ще 
наследи кралския трон. 

Кпдаз Оиез! !: Сиез ог Ше Сгоуп 
е първата от поредицата "първи" иг- 
ри - в нея е приложена невероятна- 
та за 1984 година 16-цветна ЕСА 
графика! 

Още тук се проявява и една дру- 
га характерна и много забавна осо- 
беност на цялата поредица - мно- 
гобройните заемки от най-популяр- 
ните детски приказки и легенди. В 
седемте части на играта (но осмата 
не мога да я причисля към тях, въп- 
реки че официално носи същото 
име) ще срещнем кого ли не! Чер- 
вената шапчица (в комплект с ба- 
бата и вълка, разбира се), Рапун- 
цел, Граф Дракула, трите мечки... 
Вероятно винаги ще си спомням как 
в шестата част с огромно удоволст- 
вие излъгах петте гномчета пазите- 
ли (които освен другото приказваха 
много смешно в рими). Всяко от 
гномчетата притежаваше само ед- 
но от сетивата - първото вкусваше, 
второто чуваше, третото мирише- 
ше, четвъртото усещаше и послед- 
ното виждаше. 

Но да се върнем обратно на Кпа 
Сиез! | - за съжаление още в първа- 
та част се прояви (и упорито бе за- 
пазен и в останалите) един неприя- 
тен недостатък - наличието на безс- 
мислени и досадни аркадни елемен- 
ти, които нито допринасяха с нещо 
за сюжета, нито пък имаха доста- 
тъчно аркадност в тях, за да станат 
атрактивни. По този повод не мога 
да не си спомня по какъв забавен 
начин бе решен въпросът с "фатал- 
ните" грешки в първите две игри от 
поредицата Зтоп Ше Зогсегег. На 
едно място трябваше да откраднете 
златото на огнедишащ дракон и 
всеки път, когато Симон направеше 
глупостта да влезе през централния 


ммлу.рссмБ-Ба.согл 


вход на пешерата, биваше изпепе- 
лен..., но само секунда по-късно се 
появяваше обратно и доволен, обяс- 
няваше "Добре, че днес си обух аз- 
бестовите гащи!". Нищо подобно ня- 
ма да откриете в Кто з Оиез! - там 
героят ви просто умира - внезапно, 
нелепо и безсмислено, и единстве- 
ният лек на проблема е честият 
"заме дате". 


Продължението на поредицата 
излезе още следващата година. 
Както не е сложно да се досетите, в 
Оамепгу вече има нов крал и той се 
казва Сгапат. Но един истински 
крал трябва да има и наследници, 
нали? Ав днешни времена дори и 
децата знаят, че за да си направиш 
наследници, ти трябват поне двама 
души. Така че спешно се търси кра- 
лица! Но това изобщо не би трябва- 
ло да е проблем - нали едно от спа- 
сените съкровища бе всевиждащото 
Магическо огледало, което сега ви- 
си на стената на тронната зала! И 
ето че Кла Сгапат се оглежда в не- 
го само за види... Рапунцел. Е, в 
действителност не се казва точно 
така, тъй като Марулка не е подоба- 
ващо за една кралица име; по-важ- 
ното е обаче друго - кралицата ве- 
че е избрана, сега остава само мла- 
дият крал да я открие и спаси от ку- 
лата. 


Третата част излиза през 1986 го- 
дина и по неизвестни причини няма 
нищо общо с Оауепиу, Кто Сгапат 
и Опееп Маапсе (Рапунцел). Е, във 
финалът на играта производители- 
те са се насилили да споменат не- 
щичко за двамата и да създадат ня- 
каква видимост за връзка, но нищо 
повече. Освен това играта буди не- 
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доумение и с факта, че съвсем, ама 
съвсем е лишена от всякакъв сю- 
жет. Главният герой е най-обикно- 
веното селянче Смуйоп - роб на 
злият магьосник Мапаппап. Единст- 
веният начин Суудоп да се освобо- 
ди е като се научи да използва ма- 
гиите на магьосника и за целта 
трябва да събере необходимите със- 
тавки. А куестът се състои в това, че 
събирането на съставките е възмож- 
но само докато Мапаппап е излязъл 
или пък спи. Е, в края на играта има 
и малко разнообразие - май пак 
трябваше да се спасява някаква 
принцеса или нещо подобно... 


През 1988 година се появява 
следващата, четвърта част. Тя е ве- 
че с нов енджин и е първата игра, 
поддържаща звукова карта (всички 
предходни заглавия използват само 
вградения в компютъра високогово- 
рител). 

Играта започва със сбирка на 
кралското семейство. Сгапат и 
Маагсе са си свършили добре рабо- 
тата и са налице престолонаследни- 
ци - принц Александър и принцеса 
Росела. Време е вече Александър 
да поеме щафетата и да се заеме с 
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приключенстване - но внезапно кра- 
лят е повален от тежка болест. Про- 
тивно на очакванията Росела е тази, 
която ще има видение в Магическо- 
то огледало и ще тръгне към далеч- 
ни земи, за да намери лек за баща 
си. 


Петата част се появява през 1990 
година и отново предлага техноло- 
гични новости - това е първата игра 
с "интелигентен" курсор и без необ- 
ходимост от текстови команди. Ос- 
вен това вече се използват цели 
256 цвята (дотогава са били само 
16) ие една от първите игри, пред- 
лагаща СО-КОМ версия с говор! 
Разбира се, използва се и нов ен- 
джин, а бюджетът на играта надх- 
върля един милион долара - много 
сериозна сума за това време. 

Но технологиите са си техноло- 
гии, а геймплеят - геймплей. Много 
фенове смятат, че това е най-слаба- 
та част от поредицата. В нея главен 
герой отново става Кто Сгапат, 
който, подпомогнат от говореща со- 
ва и добър магьосник, трябва да от- 
крие... собственият си замък, отне- 
сен незнайно къде от зъл маг. 


И сега, през далечната 1992 годи- 
на, по мнението на всички, стигаме 
до най-големия хит! Разбира се, ве- 
че наличието на 256 цвята и говор е 
задължително, но освен това играта 
предлага и великолепни филмчета! 
В тях са снимани истински артисти, 
като заснетите кадри след това са 
преработени за да "се свали" нивото 
на изображението до рисуваните 
декори! Добавете към това и вели- 
колепния сюжет, в който Алексан- 
дър тръгва по стъпките на своя ба- 
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ща, за да открие своята кралица... 
Заслугата за сюжета е на (апе 
епвеп, същата, която няколко годи- 
ни по-късно се прочу със създаване- 
то на серията Сабпе! Клан. 


И сега стигаме до последното "ис- 
тинско" Кпаз Оцез! заглавие. На те- 
ория има и осма част, но тя е нещо 
съвсем различно и няма да отделя- 
ме място и за нея. Колкото до Тпе 
Рппсеезз Впде всеобщото мнение е, 
че тя не е никак лоша, но въпреки 
това нямаше успех... може би защо- 
то бледнееше на фона на своя 
предшественик, а освен това имаше 
и две нелепи технически решения. 
Първото бе да се изостави печелив- 
шият графичен модел от предната 
част и да се премине към много де- 
тински "сайооп" стил; а вторият 
проблем бе безпричинното премах- 
ване на доказалият се вече "интели- 
гентен" курсор. 

Героите или по-точно героините в 
тази игра бяха две - кралица 
Маапке и принцеса Нозе!а, които 
трябваше да спасят вече забравих 
какво... А, да, спомних си - целта 
беше май да се намери жених за 
принцесата. 

И сега след тези две страници, 
пълни с възхваляване на игрите от 
поредицата Кпгз Оиез!, ето и една 
добра новина за всичките им фено- 
ве. На дисковете на списанието ще 
намерите цялата игра Кпаз Опез! !!: 
Вотапста Ше З1опевз... Какво? Не, 
няма печатна грешка! Заглавието е 
съвсем правилно, защото това е иг- 
ра, създадена от компанията Пепа. 
Или по-точно, това е "творчески" 
МОА римейк на оригинала на Зега. 
И по мнението на тези, които са го 
играли, този римейк значително 
превъзхожда истинския Кто з Оцез! 
1: Вотапста Ше ТНгопе и като сю- 
жет, и като загадки! Нарру Сатта! 
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Интервю с 

ИВан Атанасов - 
създателя на 
Втората 
българска ролева 
система 
ижънгечирнренааетестаоцекия ес 


1. Здравей, Иване. От самото начало 
искам да ти благодаря, че се съгласи 
да дадеш това интервю специално за 
читателите на РС Сив. Поводът е изда- 
ването на втората българска настолна 
ролева система - Аксиом16, която бе 
разработвана почти толкова време, 
колкото компютърната игра Ошке Микет 
Еогеуег. Готова ли е тя най-сетне и кога 
ще бъде издадена книгата по нея? 

ИА: Първо искам да поздравя читателите 
на РС Си и да благодаря за вниманието 
към проекта Аксиом16. Реално погледнато, 
системата е готова от няколко месеца и 
всички корекции и допълнения са вече нап- 
равени. Това, което ни бави в момента, е 
чисто техническата работа по събиране и 
поднасяне на цялата натрупана информация 
в удобен за ползване вид - оказа се, че то- 
ва е много по-трудно от самото измисляне 
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на правилата. В действителност информаци- 
ята е толкова много, че със сигурност ще 
трябва да "изпусна" поне 2096 от нея. Това 
не е повод за притеснение, защото всичко, 
което "забравим", ще може да се изтегли от 
нашия сайт. Преди месец и половина в 
Пловдив, обявих датата 16 октомври като 
официална за излизането ни... В момента, 
обаче не мога да съм 10096 сигурен, че ще 
успеем да я спазим. Доста съм зает в рабо- 
тата си и не мога да завърша подреждането 
на информацията навреме, за да съм сигу- 
рен, че ще ни отпечатат точно за 16-ти. То- 
ва, което мога да заявя твърдо за читатели- 
те вие, че в интервала 16.10 - 16.11. 2004 
година, книгата "Приключение с меч и магия 
- Аксиом16" ще се появи на нашия пазар. 
Така че Дюкът все пак ще излезе след нас - 
не че е особено трудно да го изпревари чо- 
век. С малко късмет може и да успеем и за 
начално обявената дата - аз и останалите 
от екипа ще направим всичко възможно. 

2. Този въпрос е може би най-щекот- 
лив - защо всичко се забави толкова 
много и не трябваше ли системата да 
бъде готова преди доста месеци? 

ИА: Всъщност преди около две години! 
Такива бяха плановете ми, когато започнах 
да работя по Аксиом16, докато списание 
"Фентъзи Фактор" беше основната ми гри- 
жа. Точно тогава обаче получих отлично 
предложение за работа и смених професия- 
та си. Сега вече нямам толкова време за 
писане по ролевата система (или по-скоро 
вниманието ми е раздвоено по сходни зада- 
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чи), но пък се занимавам с дизайн на ком- 
пютърни игри, а това винаги ме е привлича- 
ло най-много. Пък и е ново начинание за 
мен и въпреки опита от повече от две годи- 
ни, все още имам какво да уча там. През то- 
зи период измених леко възгледите си за 
игрите като забавление и това неминуемо 
се отрази и на основните правила на Акси- 
ом16. Естествено, всичко бе за добро - за 
тези две години променях основните систе- 
ми в правилата няколко пъти. Това винаги 
беше посрещано "на нож" от всички бета- 
тестери на проекта - все пак не е лесно да 
прежалиш героя си от осмо ниво и да тръг- 
неш отново от началото. 

3. Разкажи с няколко думи какво 
точно представлява Аксиом16 и кои са 
хората, които стоят зад нея? 

ИА: С няколко думи? Ще бъде трудно! Ак- 
сиом16 е моята идея за ролеви правила. Те 
са относително прости, но дават в ръцете на 
играча почти неограничени възможности. 
Желанието ми е било да постигна богата и 
интересна система. Разбира се, за да бъде 
А16 в сегашния си вид, ми помогнаха много 
хора. Идеята за света Титания и в частност 
континента Магландиум също е оформена 
от мен, но той получи живот благодарение 
най-вече на останалите от екипа: Димо Гро- 
зев свърши страшно много работа и не са- 
мо човешките градове и съюзи са негово 
дело, но и всичките карти в книгата. Боян 
Иванов работи усърдно по създаване на ед- 
на от най-трудните раси - елфите. Както 
знаем, да пишеш за елфи е нож с две ост- 
риета - читателите хем искат нещо ново, 
хем са готови да те разкъсат, ако не покри- 
еш очакванията им. Мисля, че той се спра- 
ви добре с тежката си задача. Негово дело 
са и секцията за Разказвача, както и описа- 
нието на повечето противници. Иван Димит- 
ров описа и вдъхна живот на гигантите -- 
той им постави и рогата. Аз се заех с джу- 
джетата, а за гоблините и за гущероидите се 
погрижи Бейв (предполагам, че е познат на 
всички фенове на ролевите игри у нас)! И 
понеже каза накратко, тук няма да изброя- 
вам всички онези, с които играхме в про- 
дължение на много часове и без чиито съ- 
вети и мнения А16 нямаше да е същата. Те- 
зи хора ми даваха вдъхновение и насоки 
при подобряване на правилата. Само ще ги 
уверя, че не са забравени! 

4. Лично мен ме впечатлиха илюст- 
рациите. Те са дело на български ху- 
дожници и рисувани специално за кни- 
гата, нали? 

ИА: Да, тези са на Светльо, който еи 
главният ни художник. Повечето рисунки в 
книгата, както и корицата, са негови. Оста- 
налите са дело на Павел Байрактарски, а на 
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няколко места се изявява и Димо Грозев 
(отделно от картите). 

5. Трудно ли се прави една настолна 
ролева игра? 

ИА: И даи не! Изисква много време ие 
важно да знаеш каква е целта ти. Първона- 
чално не знаех - просто се забавлявах, но 
след това ми ставаше все по-ясно. Човек 
трябва да играе и да се забавлява. Наисти- 
на е сложно да направиш нещо уникално 
при всичките тези ролеви системи наоколо 
и ако това е целта ти, най-добре е да се от- 
кажеш - не си струва усилията. Но ако 
просто искаш да създадеш система, която 
да отговаря на твоите потребности за удо- 
волствие и имаш идея за това - давай, опи- 
тай и го направи! Не мисля, че е нещо чак 
толкова трудно! 

6. Доволен ли си от крайния резул- 
тат? 

ИА: Да, може да се каже! Исках да дам 
максимални възможности на играчите и го 
постигнах. Това не се усеща веднага от но- 
вите играчи, но след по-подробно запозна- 
ване, повечето успяват да намерят своят 
най-добър път. И всички пътища са различ- 
ни, а това е като комплимент за Аксиом16. 
Постигнали сме голяма свобода, която В съ- 
щото време е много ясно регламентирана. 

7. Разкажи как еволюира системата 
Аксиом16 - доколко крайният резултат 
се различава от това, което си си пред- 
ставял преди години? 

ИА: Решихме, че не е зле да пуснем игра 
в списанието (Фентъзи Фактор) и аз набър- 
зо спретнах едни правила, с идеята в пос- 
ледствие да ги доразвивам - като притурка 
към списанието. Така започна Аксиом16. 
Между другото, само като любопитен факт, 
този брой на списанието ни, с първите пра- 
вила на А16, излезе около две седмици пре- 
ди официалната поява на първата ролева 
игра в България... Не че оспорваме първенс- 
твото на колегите, но все пак е интересен 
факт, с който винаги можем да ги дразним, 
когато се срещаме на по бира! 

Ако приемем, че това е първият вариант, 
то крайният резултат се различава, както 
велосипед от луксозна лимузина. 

8. "Проста" или "сложна" е игровата 
и математическата система, която стои 
зад Аксиом16? 

ИА: Трудно ми е да преценя обективно - 
за мен е проста. Надявам се да не е сложна 
дори за по-младите читатели. Опитах да оп- 
ростя правилата доколкото мога, но в край- 
на сметка трябваше да избирам дали да ос- 
тавя така, или да загубя от многообразието 
- затова спрях с опростяването на опреде- 
лено ниво. 

В системата няма сложна математика - 
повечето действия се свеждат до събиране 
и изваждане. Числата, които ползваме най- 
често са по-малки от 20, а умножението и 
делението е сведено до минимум и не се се- 
щам за случай, когато делителят е над 10. 
Като механики, Акиом16 е доста лека - 
всички механики си приличат и се свеждат 
до модификация на основната, така че и тук 
не вярвам да има проблем. Не знам дали е 
чак "проста", но съм сигурен, че читателите 
няма да имат проблем с възприемането й. 

9. Какви игрови раси има в света на 
Аксиом16? 

ИА: Игровите раси в Магландиум (който е 
само континент от Титания) са шест: хора, 
елфи, джуджета, гиганти, гущероиди и гоб- 
лини. Последните две не са за начинаещи 
играчи, тъй като са по-скоро злодеите в 
света и разиграването им е трудно. 

10. Коя е любимата ти раса и защо? 

ИА: Моите любимци са джуджетата. 


Именно затова съм ги описал аз. Те са 
простовати, праволинейни, твърдоглави, 
често неразбрани от другите, отлични бой- 
ци, слаби магьосници, носят на пиене и на 
бой, и най-често говорят с шотландски ак- 
цент (поне по всички РС игри)... как да не 
са ти любими!? 

11. Колко страници ще съдържа кни- 
гата и къде да я търсим? 

ИА: Заложили сме проект от 320 страни- 
ци, но може и да ги направим 316 :)! Или 
колкото се наложи - много е вероятно да 
излязат и повечко. Все пак ще се ограничим 
под 1600. Ще осигурим да достигне до 
всички по-големи градове, а също така ще 
има и доставка по интернет. 

12. Какво ще намерим и какво няма 
да намерим в книгата? 

ИА: Книгата е разделена на 3 части: Пра- 
вила, Свят и Съвети за разказвача. Това 
покрива основните правила, началната ин- 
формация за света и различни съвети в по- 
мощ за разказвачите. Включени са описа- 
ния на част от животинския свят на Маглан- 
диум и на възможните противници, но ня- 
махме място за цялостно ръководство със 
злодеи и чудовища. Има таблици с предме- 
ти, оръжия, екипировка, магии и др. Има и 
правила как сами да си правите оръжия и 
екипировка, ако тези не са ви достатъчни, 
но не сме давали съвети за магиите - те и 
без това са над двеста. Няма подробности 
за организациите в света и как можете да 
станете техни членове, а също така липсва 
и информацията за последователите на раз- 
лични богове - това ще можете да научите 
с времето на нашия сайт. 

13. Какво би посъветвал хората, кои- 
то тепърва навлизат в безкрайно инте- 
ресния свят на настолните ролеви иг- 
ри? 

ИА: Да не се плашат да четат! Да не ро- 
буват на правилата и цифрите (макар, че те 
са за да им помагат)! Да не забравят, че 
най-важното е удоволствието и, че всички 
ролеви игри са създадени за тях, а не 06- 


ммулу.рссмБ-Ба.соп 


ратно! Да не ограничават въображението си 
и да се забавляват! И най-накрая, но не и 
по важност, задължително да опитат това 
хоби! 

14. Имаш ли идеи за бъдещи продук- 
ти или допълнения, свързани с 
Аксиом? Можем ли да се надяваме ня- 
кога да видим компютърна игра по сис- 
темата на Аксиом16? 

ИА: Имам идеи за допълнителни продук- 
ти, но те ще са за книжния пазар. Колкото 
до компютърните игри, Аксиом16 винаги ще 
оказва своето въздействие върху моята ра- 
бота, но в чист вид няма да я видите - тя е 
разработена като настолна ролева игра и 
ще си остане такава. Компютрите разреша- 
ват работа с огромни числа и мисля да се 
възползвам максимално от тези им възмож- 
ностИ. 

15. Какъв е адресът на уебсайтът, за 
който намекна по-горе? 

ИА: Сайтът ще е на адрес 
улммм.асегот16.сот и ще стартира почти ед- 
новременно с излизането на книгата. Обно- 
вяването му ще е на всеки две седмици, ка- 
то не само ще даваме информация на чита- 
телите - те ще могат активно да участват в 
развитието на историята в Магландиум. 
Имаме и форум на Тогит.грард.пе!, където 
има и много други съвети за играчите, там 
ще сме всеки ден, за да поддържаме връзка 
с играчите. 

16. В завършек - какво би желал да 
пожелаеш на читателите на РС СБ и 
феновете на настолните ролеви игри в 
България? 

ИА: Незабравими приключения с Акси- 
ом16 и всички останали ролеви игри - нас- 
толни и компютърни. И винаги да имат вре- 
ме за фантастичното и забавното в живота! 


Интервюто взе: Боян Спасов 
Художник на илюстрациите: 
Светослав Христов 
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116 рссшр-ва сот рсс и 8 рссшв-Ба.сот рсси6 8 рссшв-в4 сот рссшЬФрссив-а.сот рсс!ш0 Фрссшив-ра.сот рссиБФрссшв-ва.сот рсс!и Фрссшв-р4сот рссшЬьФрссшив-Ва.сот 


рссшЬ 8 рссши-ра.сот рс: 


рссшр в рссиб-0а сот рссшЬ 8 рссшЬ-ра.сот рссир рссшдр-04-сот рссшЬФ рссшБ-ра.сот рссшЬ 8 рссиб-09.сот 


си0-04.сот рсс ив 8 рссшв-ра.сот 


рссшб В рссив-расот рссшЬьФрссшив-Ба.сот рссшо ро 


Имало едно 
време, 


Егот: знадомару Ф абу.Ьа 
То: рсси д рссив-Ба.сот 


Здравейте, РС Сир. Много ви 
се кефя. Най-добрите в БГ сте, 
ама тва го знаят всички, така 
че няма за какво да ви го обяс- 
нявам. Днес както си седях пред 
РС, се сетих за една "случка" от 
преди около 4 години. Тогава 
излизаше едно списание Маз!ег 
Сатез и ведин от броевете (ко- 
ито майка ми е изхвърлила) 
един пич беше критикувал въп- 
росното списание по някакъв 
фактор и беше дал за пример 
още младото тогава РС Си. А 
от списанието отговориха така: 
"Ти не ни упреквай, защото 
всички ще видим колко ще се 
задържат РС Си и колко ние 
на пазара". Според мен комента- 
рът е излишен. Мас ег Сатев ги 
няма от 3 години, а вие напра- 
вихте 4. 
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ферссив-ра.сот рсс!ибФ рссиЬ-Вд.сот рсс!иЬФ рссир-ра.сот 
уБ Ф рссшЬ-Ба.сот рсс!иБФ рссшЬ-Ва.сот  рсс!и) Ф рссшБ-Ба.сот 
Губерссир-Бд.сот  рсс!ир Ф рссшБ-Ва.сот рссшЬФрсс!и-ва.сот 
рссиБ 9 рссшБ-рд.сот  рссиБФрсси-Бд.сот рссиБ 9 рссиБ-Бд.сот 


А сега имам два въпроса. :)) 

1. Преди около месец си купих 
свястно РС (Вапоп 3000+; 
Надеоп 9600ХТ 256МВ; 1024 
О0В; 120 СВ Зеада!е ит. н.). 
Но много се чудих за СРО и 
СР-тата. По-добре ли щеше 
да бъде, ако бях с СеЕогсе 
5900ХТ, Репцит 4 3000+, а 
не с моите. 

2. Вторият въпрос е стандартен 
:)). Ще тръгнат ли ОООМ 3, 
На!- е 2 на моя комп???? 

Пастора 


Неру: 


И ние си спомняме понякога с 
умиление за онези славни вре- 
мена, когато РС Си едвам про- 
хождаше, Репиит 1! бе върхът 
на сладоледа, а хората се чуде- 
ха дали въобще им трябва нор- 
мален 30 ускорител, или могат 
да си карат с 53 Иде до края 
на света. В тази връзка искаме 
и специално да благодарим на 
всички тези, които бяха с нас 
още от първите дни. Без вас, 


без вашата подкрепа и блага 
дума в трудните моменти, това 
списание никога нямаше да го 
бъде. 

Сега да се върнем и към нас- 
тоящето. Изборът между АТ! и 
путаа, както и между те! и 
АМО често предизвиква разго- 
рещени спорове. Истината е, че 
всякакви комбинации между те- 
зи марки за видео и процесор 
вършат чудесна работа, а конк- 
ретният избор е най-вече въп- 
рос на лични предпочитания, 
бюджет и ...вкус. На такава "ма- 
шинка" като твоята Поот 3 ще 
върви като пушка, На! Пе 2 съ- 
що. Така че няма за какво да 
съжаляваш. Отговорът щеше 
да е същият и при алтернатив- 
ната конфигурация, за която ни 
питаш. 


Да си свършиш 
работата 
наполовина 


Егот: зегреп! д абу.рд 
То: рссиБ Ф рссиБ-рд.сот 


Здравейте, приятели. 

Първо, искам да ви предам 
много поздрави от приятелите ми 
(и от мен самия - естествено), ко- 
ито ми ги заръчаха, като разбра- 
ха, че ще ви пиша. Вие ги заслу- 
жавате - вашето списание е най- 
доброто в България, а освен за 
игри включва и статии относно 
неща като хардуер, софтуер, пос- 
ледните постижения на дадени 
фирми, образователни нещица 
относно самите компютри (тях 
най-много ги харесвам, човек се 
учи докато е жив). 

Така, нека минем сега по съ- 
щество (мислех да кажа работа 
ама това би било неточно). На- 
последък се поразтревожих от- 
носно големия брой игри, които 
излизат, и които омръзват за по 
1-2 дена игра (тук не включвам 
Ооот З, тя си е суперигричката, 
но като няма с какво да се смени 
и като се играе само тя, ще ом- 
ръзне за 1-2 превъртания). Освен 
това има и други тревожни нови- 
ни - някои дате-такег компании 
затварят врати и оставят нас, ко- 
ито чакаме някой хит, разочаро- 
вани. След краят на ЗОо, а май и 
на Зепа (носят се слухове че да- 
же фалирала - ами На! е 
2????) взех да се притеснявам и 
за любимите ми познати В!2гага 
Емепаттеп, които с тяхното 
темпо на излизане на игри..... да 
кажем, че има подозрение за бъ- 
Дацете им след Мопа о! 

агСгай. Техните игри са най- 
добрите, а от тях най ми харесва 


РС Си в Въпроси и отговори 


УагСгай. Пар е чудесна игра, 
но напоследък се сведе до неща 
като: "Продавам броня 980 ар- 
мор", "Направих си герой 80 ле- 
вел варварин за 2 дена, не съм 
спеайег" ит. н. А УМагСгай 3 стана 
на множество МЗ сценарии, ка- 
то едиторът предлага такива въз- 
можности, че вече самият ориги- 
нален М/СЗ ТЕТ се играе едва в 1 
от 2 игри (наполовина). 
Та, имам едно предложение: 
След като излезе Еа ет Зип, 
модът за 02, реших да направя 
нещо подобно за ЗС - т. е. нап- 
равих мод, който променя част 
от естеството на играта, като 
цени, статистики, аДии оран ; 
да има нови графики и без: да 
съсипва баланса (за последното 
не съм забелязал грешки). Ня- 
колко приятеля и познати от | ВС 
приеха да бъдат 1езйег-и и изка- 
заха похвално мнение, макар че 
аз самият имам леки съмнения. 
И дойде големият проблем - ня- 
ма как да го разпространя!!! Бих 
могъл да го кача в някой сайт (и 
го направих -4980 кб + програма 
за пускане 200 кб) и да пусна 
обява из форумите, но там те- 
мата ще се задържи максимал- 
но 2 дена, преди да я погребат 
други темички, и да речем, 20 
човека ще си го изтеглят. От- 
носно това, имам ГОЛЯМА мол- 
ба - бихте ли могли да сложите 
модът ми под графа Екстри" на 
диск 2 към Вашето списание за 
някой бъдещ месец. Знам, че та- 
зи молба е неудобна, знам, че 
сигурно получавате много по- 
добни всеки ден, а също и че 
дисковете за следващите поне 
4 месеца отсега са планирани 
като съдържание. Но колко хора 
ще посетят 1 форум, и колко хо- 
ва ЩЕ купят Вашето списание. 
арантирам, че няма вируси и 
други подобни гадости. Така че, 
въпреки неудобството, се надя- 
вам, че ще помогнете да разно- 
образим малко една почти отм- 
ряла игра. 100 Фо съм сигурен, че 
ще откажете, понеже ме съмня- 
ва да приемате такива молби, но 
приятелите ме накараха да 
пробвам. Благодаря Ви, ако сте 
си направили труда да прочете- 
те това дългичко писмо. 
Поздрави, 
Камен Христов 


Неру: 


Ние винаги с удоволствие 
публикуваме читателски творби, 
особено пък ако те представля- 
ват интерес за по-широк кръг 
хора. За целта обаче ни трябва 
и самият МОО, а ти нещо си 
пропуснал да ни пратиш линк 
към него :). Действай и на след- 
ващите дискове ще го има. 

Иначе за На!-Ше 2 не се при- 
теснявай. Уаме, които го пра- 
вят, нямат нищо общо със 
Зепа, а то и самата Зета от го- 
дини не е самостоятелна фир- 
ма, а част от концерна Имепа!, 
така че в действителност изчез- 
ва само една търговска марка. 


Жив е той, 
Жив. 


Егот: дгуе!Коу д абу.Ба 
То: рес д рссир-Бд.сот 


Здравейте! 

Отварям новия брой и се заг- 
леждам в авторския колектив. А! 
Имаме нова редакторка! Браво! 
Но защо имената пак са си толко- 
ва, а не са се увеличили? Гледам 
кое име липсва... о, не! Никола 
Дърпатов! Разгръщам нататък 
списанието и... той не е писал ни- 
що в новия брой :( Какво е стана- 
ло? Защо го няма? Та аз онзи 
ден говорих с него по телефона. 

И още един любопитен факт - 
защо списанието ВЪОБЩЕ няма 
главен редактор? Пише само за- 
местник главен редактор (дори 
два пъти!) и това е! 

Със смесени чувства оставам... 
но ви подкрепям! 

Браво на вас! 

Методи "сгеаюг" Велков 


Неру: 

Спокойно. Нито революция се 
е случила, нито пък някакви ка- 
таклиЗми в редакцията. Просто 
трябваше да променим някои 
неща в редакционното каре и... 
някой трябваше да отпадне по- 
ради липса на място. В конкрет- 
ния случай отпадна човекът, 
който така или иначе фигурира 
два пъти в карето. Така или ина- 
че трета страница от следва- 
щия месец ще претърпи сериоз- 
ни,промени и тогава ще опра- 


3 


вим и карето. : 


Завза домощ 


Егот: п сапспеу2001 д уайоо.сот 
То: рссиЬ Ф рссиЬ-Ба.сот 


Скъпо списание, 

Минавам направо към пробле- 
ма, който ме терзае. Става дума 
за Оаво 2 | ОО. Скоро си инста- 
лирах играта и, разбира се, дой- 
доха и проблемите. След първия 
град играта започва да върви 


Орл: сИнкронизира 


ззанализира 
А 


1Кстгризира 


+. 58961726 
пустоизеета! Ба 
ум, пистоиве:ле! 

Е 098 170180; 984 983 
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доста тежко, особено ако картата 
е пусната. Почва направо да си 
сече. А самите карти на нищо не 
приличат, насечени са на верти- 
кални ленти и почти нищо не се 
вижда. Това всичко става на 
Оес30. РС-то ми е Оигоп 1.3 с 
СеЕогсе ЕХ5200. С У/пдоуув ХР 
съм и имам последни драйвери за 
видеото. 

Ваш чоппу 


Неру: 


Публикуваме това писмо, за 
да отговорим принципно на 
всички, които имат проблеми с 
игри. Списъкът на нещата, кои- 
то трябва да проверите, е след- 
ният: 

1. Имам ли най-нови драйвери 
за видео и звук? 

2. Имам ли най-нова версия на 
Опес!Х? 

3. Имам ли инсталиран най-но- 
вият раси за съответната игра? 

4. Вижте в геадте-то на игра- 
та дали няма някакви специал- 
ни проблеми с вашия хардуер и 
операционна система и дали въ- 
обще те отговарят на изисква- 
нията на играта! Имайте пред- 
вид, че някои подари игри пра- 
вят проблеми под И/пдои/з ХР, а 
някои нови пък не тръгват вьоб- 
ще, ако имате версия на 
И/паоуив, която е по-стара от 
ХР! Също така имайте предвид, 
че някои игри изискват задъл- 
жително да имате видеокарта с 
хардуерна поддръжка на Ппесх 
8.1, което означава че те няма 

а вървят на карта по-стара от 
бегоса 3 (без СРА4МХ) или АТ! 
Нааеоп 8500. 

Това е всичко. Ако сте отгово- 
рили положително на всичките 
четири въпроса, играта би тряб- 
вало да върви без проблеми. 
Имайте предвид, че ние много 
трудно можем да даваме инди- 
видуални консултации, защото 
всяко РС е с различен хардуер 
и инсталиран софтуер, така че 
конкретните проблеми могат да 
бъдат породени от десетки раз- 
лични неща. 
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ЕАК СЦУВ а Еогта! с: 


Тест за измерване на 


Боян Спасов 
Ботап Ф граба.пе! 


1. Силата е... 

а)...поле от енергия, създавана от всички жи- 
ви същества, което напътства джедаите. 

0) ...мидихлориани. Много от тях накуп. 

в)...масата по ускорението. 

г) Това е въпрос-уловка - отговорът зависи от 
точното количество дилитиеви кристали в анти- 
матерния реактор. 


2. Действието в З!аг Маг се развива: 

а) Преди много време, в една далечна, далеч- 
на галактика. 

6) От залеза на Старата република до падени- 
ето на Империята, без да броим другите ери, 
споменати в книги, комикси и компютърни игри, 
които без изключение мога да изброя и опиша в 
най-големи подробности. 

в) В края на Втората световна война през 
1944, а Дарт Вейдър е алтер-егото на Хитлер. 

г) В квадрант Алфа на звездна дата 12345.6 


3. За рождения ден си мечтаете да ви пода- 
рят: 

а) Светлинен меч. Зелен. 

6) Рядката оцветена по погрешка в синьо ек- 
шън-фигурка на Йода от 1990-та, която ще е 
безценно попълнение към вашата колекция, наб- 
рояваща неколкостотин екземпляра. 

в) Трабантче. С гюрук. 

г) Униформа от трико и макетче на Ентърп- 
райз. 


4. Любимата ви извънземна раса са: 

а) Уукитата. Заради Чубака. 

6) Юузхан Вонг - тях ги няма във филмите, но 
са описани в книгите за Новия джедайски орден, 
действието в които се развива няколко десети- 
летия след "Завръщането на джедаите“. 

в) Хората. В миналото бях отвлечен от тях. 

г) Клингоните. Спечелиха ме с реплики като 
"Непознат космически феномен? Взривете го!" 


5. Очаквате ли Епизод 3 и знаете ли кога ще 
излезе той? 

а) Да, ще се появи по някое време догодина. 

6) Ти шегуваш ли се? Веднага мога да ти кажа 
колко дни, минути и секунди остават до премие- 
рата в Зала 1! Всъщност, вече съм се наредил на 
опашката пред билетния център на НДК. 


в) Гледах го на пиратка. 

г) Преди да отговоря, не 

ти епизод с капитан Кърк и! 
беше? 


6. Как се поздравявате с приятелите си, ако 
те са фенове на Заг Магв? 

а) "Нека Силата бъде с теб!" 

6) Вместо поздрав си задаваме въпроси като 
"Колко имперски офицера има в командната за- 
ла на Таркин?" и "Кой е номерът на дока, където 
бе приземен Хилядолетният сокол в Епизод 4?. 

в) Приятели ли? Чакай да погледна в хладил- 
ника. Май свършиха - ще отида до супермаркета 
да си напазарувам. 

г) Вдигам ръка, разделям малкия и безимен- 
ния пръст от останалите и казвам с вулкански 
акцент "Живей дълго и просперирай!" 


7. Каква е първата реплика в Епизод 4 на 
ЗХаг Маг? 

а) Не си спомням - считаш ли за нормално 
един фен да наизустява такива дребни детайли? 

6) СЗРО казва на К202: "Чу ли това? Спряха 
главния реактор..." 

в) Бонзай!" 

г) "Капитански дневник, звездна дата..." 


8. Сънували ли сте кошмари, свързани със 
Зчаг Магв? 

а) Да, веднъж сънувах, че Епизод 3 няма да 
излиза и се почувствах много гадно. 

6) Всяка вечер - най-страшно беше, когато 
тъкмо посред един изключително приятен сън с 
Падме и Лея отнякъде се пръкна Джордж Лукас и 
ехидно ми съобщи, че те са ми сестри... 

в) ВЪЗГЛАВНИЦИ - много възглавници ме за- 
мерят с дунапренени топчета. А на заден план 
звучи музика на Елтън Джон. Ужас! 

г) Чувам глас: "Съпротивата е безсмислена". 
После идват Боргите и ме асимилират. 


9. Любимата ви мелодия от филма е: 

а) "Имперският марш" или "дуелът на съдбите" 

6) Това, което 202 изпява, след като изплува 
от блатото на Дагоба в Епизод 5. 

в) Сол-ми-ми фа-ре-ре до-ре-ми-фа-сол-сол- 
сол. 

г) Химнът на Федерацията. 


10. Каква бе първата ви редакция, когато 
видяхте тази страница в списанието? 


ссиБ-ра.сот 


Вашата пристрастеност Към Култовата сага 


Казйх си: "Хм 
Изобщо нямаше и д, 
ние, ако един познат не м 
има нещо, свързано със чаг Маг. 
в) Скочих и изкрещях: "БЯГАЙ, ФОРЕСТ, БЯ- 

ГАЙ!". Хората наоколо ме загледаха, но като им 
се усмихнах, се юрнаха в противоположна посо- 
ка. 

г) Казах на Първия офицер - "Получих извън- 
редно комюнике от генералното командване. Ко- 
мандвай мостика и поддържай уорп 5. Аз ще бъ- 
да в каютата си." 


Интересно." 
| го купя това списа- 
е казал, че в него 


Резултати: 


Ако имате най-много отговори "а", то значи 
вие влизате в категорията "УМЕРЕН" - гледали 
сте филмите, харесвате ги, но не ги знаете наи- 
зуст. Очаквате Епизод 3, но не сте обсебен от 
него и все пак допускате възможността да се за- 
бавлявате и с други филми, книги или компютър- 
ни игри. Изобщо, все още не сте продали изцяло 
душата си на Лукас и в момента се чудите защо 
направихте този тест, който нищо ново не ви ка- 
за. 

При най-много отговори "6" попадате в катего- 
рията "УЛТРАС". Заг Магв за вас е религия, на- 
чин на живот, по-пристрастяващ от рил, глитерс- 
тим и изобщо всички други подобни термини, на 
които само ултрасите знаят смисъла. Бих ви по- 
съветвал да се замислите дали няма и други не- 
ща на този свят, ако не знаех, че няма как да ме 
послушате. 


Ако преобладават отговорите "в" то сте в кате- 
горията "ХАХО", която включва криминални еле- 
менти, зевзеци, ментално нестабилни индивиди и 
хора, които мразят Заг Магв. Всички те е добре 
да се държат зад решетки, така че полицията ве- 
че е на път към дома ви. Съвсем възможно е и 
просто да не сте приели теста насериозно - това 
все пак е хумористична рубрика... 


Ако най-много са отговорите "г", то вие сте в 
категорията "ТРЕКИ" - фен сте на нещо, което 
започва със "аг", но определено не завършва с 
"УМагв". Нищо лошо - сериалчетата и десетината 
филма са хубави, все пак по начало са Вдъхно- 
вени от Уаг М/агв, дори да не го признавате. 
Хайде сега, бягайте да си гледате Уаг Тгек, че 
иначе насъскам ония, които са отговаряли с "6" 
и "в" по вас! 
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Слушай на собстВен риск 


в ир:/уимипивеганетеюфез.сот/ 


"МРЗ-ки. Яки да са. И безплатни, ако може." 


Апостол Апостолов 
гаупегаре Ф атай.сот 


е минават няколко месеца и подобна заръка за дисковете 

към списанието попада в пощенската ни кутия. И понеже не 

можем да я изпълним и гузната съвест ни преследва всички, 
реших на страницата за уебадреси да ви запозная с един сайт, 
откъдето може да си дръпнете МРЗ-ки. И безплатни при това. Да- 
ли са яки, питате? Виж, това не можем да ви обещаем! 

Става дума за сайта МвеганеМеодез.Сот, единственото мяс- 
то в Интернет, където ще намерите най-отвратително записаните 
песни, правени някога. Може би си мислите, че за един изпълни- 
тел е достатъчно да има невероятен глас? Нищо подобно - зву- 
козаписното студио е мястото, където всеки може да се превърне 
в ангелогласен изпълнител. Но когато нещата в студиото се обър- 
кат..., а това се случва и с най-добрите изпълнители на пазара, 
резултатът... сами ще можете да прослушате на този сайт. И по- 
вярвайте ми, след като чуете репертоара на този сайт, ще се сдо- 
биете с хронично недочуване, кучето ще скочи през прозореца, 
жена ви ще се изнесе при съседа, а съседът може да реши ще ви 
дойде на гости с тежък предмет в ръка. 

Дори и да не подложите слуховия си апарат и нервна система 
на подобно мъчение, тук ще можете да гласувате за любимите ви 
отвратително записани песни. Всяка песен, предложена от посе- 
тителите, която не събере достатъчно развалени домати, хвърле- 
ни по нея в рамките на седем дни, бива автоматично изтрита от 
сайта. Тези, които оцелеят обаче, влизат завинаги в черната кла- 
сация на Аарон пр 
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риБИсайопвз 3 


Мюйс Нигег 
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Еощта ТазегисЧопв: МУА 
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Оригами - това е японското изкуство на декоративното 
прегъване на хартия (на японски, "ори" означава прегъвам, а 
"ками" е хартия). 


Апостол Апостолов 
гаупегаребатай.сот 


хартия, познато като "ноши", зародило се през ерата Муро- 

мачи (1392-1573) година. Отначало оригами се е практикува- 
ло с хартиени листове с квадратна форма. През ерата Еро (1603- 
1867) оригами се отделя като самостоятелно изкуство и голяма 
част от ограниченията в него отпадат, като се появяват форми, 
създавани от правоъгълни, триъгълни и дори кръгли листове, или 
от повече от един лист хартия. Дори рязането било позволено, 
макар ив много редки случаи. 

Това е само малка част от фактите, които ще научите, ако по- 
сетите онлайн музея, създаден от Робърт Дж. Ланг, американски- 
ят корифей в това източно изкуство. Ако някога сте мислили, че 
малките жабки и жерави, създадени с един лист хартия, са сред 
най-доброто, на което оригами е способно, то просто трябва да 
видите колосалните творения на американеца - като например 
реалистичен скелет на тиранозавър Рекс, създаден от 17 квад- 
ратни листа хартия, или сова, чиито крила с отделни пера са съз- 
дадени от един-единствен лист хартия. Подобни сложни форми 
са истински произведения на изкуството. 

Робърт Ланг също така представя на своя сайт съвети и уроци 
по оригами, повечето от които обаче не са за новаци - той навли- 
за в математически изчисления, които на мнозина могат да се 
сторят интересни, но и неразбираеми. 


П роизходът на оригами идва от церемониалното сгъване на 
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МОГЛМЕШТА СЪОВ а Момчев 


Пълен антипод на оригиналната Концепция 


умлу.рссиЬ-ра.сог 


# Зопу Решез Ш умлигедсот т Участват: Мила Йовович, Одед Фер, Сиена Гушлъри, Матю Тейлър 


Ш Режисьор: Александър Ут  Ш безмозъчен екшън ШЕ Времетраене: 94 мин. 


Филмовите продължения са 
опасни начинания и предпазли- 
востта на студията е очаквана. Ни- 
кой не дава 50 милиона долара 
без гаранции, че ще си ги върне, 
че и умножи... Но когато всичките 
пари са отишли за експлозии и 
грим на статистите, редовият зри- 
тел има пълното право да поздра- 
ви роднините на авторите и дори 
да намрази иначе посредствената 
продукция за това, че му сервират 
глупаво до степен на зомбиране 
забавление. 


Иван Георгиев 
Тмап-д Ф1есппо-пК.сот 


води за екшън, но акцентът бе 

поставен върху напрежението. 
Едни могат да го намират за изнер- 
вящо, други за страхотно, но напре- 
жението е печеливш коз, който га- 
рантира съпричастност към случва- 
щото се на екрана от всякакъв тип 
аудитория. 

"Апокалипсис", от своя страна, ви 
третира само с екшън, макар ив 
силно опияняваща ударна доза. 
Проблемът е, че това не е първият 
филм, който прибягва до подобна 
рецепта, а ние, пациентите, отдавна 
взехме да привикваме на такива ле- 
карства и с прискърбие отчитаме, че 
все по-рядко ни действат. В моя 
случай се наблюдава дори пренаси- 
щане, което поражда и неконтроли- 
руемо раздразнение като страничен 
ефект. 

Началото на втора серия не започ- 
ва нито с края на първа, нито е пре- 


| ървата серия на Незйеп! Еу! се 


дистория. След кратка ретроспекция 
от Алис за събитията в предишния 
филм 


действието се пренася 
в Ракун Сити 


и се разбира, че тече успоредно 
на клането в оригинала. Заразата се 
разпространява и на повърхността, 
градът скоро става леговище на без- 
чет зомбита, а малцината оцелели 
не могат да избягат и са в нещо като 
плен, защото корпорацията Ъмбре- 
ла се страхува да не излезнат кирли- 
вите й ризи наяве. Минава време, 
преди Алис отново да се вмести в 
сюжета. 

Броящите се на пръсти оцелели 
всъщност са и едни от главните ге- 
рои. Полицайката Джил и партньо- 
рът й, военните Карлос и Николай, 
плюс още двама-трима, които не 
заслужават поименно споменаване, 
защото просто няма смисъл! Разли- 
чават се само по имена и визия. Ед- 
накво наперени, еднакво смели, ед- 
накви по характер, което е нехарак- 
терно дори за еднояйчни близнаци. 
От стереотипа излизат само журна- 
листката и момиченцето Анджи, кое- 
то трябва да бъде спасено, но техни- 


те роли не са особено по-големи от 
тези на произволен статист от ма- 
совките. Даже видеокамерата на 
първата се оказва по-ценна от сама- 
та нея. 

В сценария е предвидено да има 
обрати и напрежение, но естествено 
не се получават, защото са толкова 
еднотипни, че няма начин да не ста- 
нат предвидими. Ако видите герой в 
гръб, знайте, че е зомби. Ако сме- 
хотворните диалози продължат по- 
вече от три минути, бъдете сигурни, 
че ще последва внезапно нападе- 
ние на гадове и луд екшън за десет 
минути. Ако едно "лошо" създание 
преследва "добрите", то няма начин 
да е толкова лошо, че да нямат на- 
шите шанс за оцеляване. 


Едно е видеоигра, дру- 
го нещо е филмът 


Или поне така трябва да бъде 
според мен. Абсурдите в този тип 
филми са допустими, но не и ако са 
в изобилие и особено натрапващи 
се. Поне можеха да ги ограничат до 
разумно количество, а не да ме ка- 
рат да вярвам, че стотици куршуми 
не могат да наранят и повалят един 
киборг, а юмруците на Алис, видите 
ли, за едната бройка да успеят. Въп- 
росното изчадие Немезис също така 
ту е представяно като бездушна ма- 
шина, ту като мутант, способен на 
чувства и собствена воля. Противо- 
речията с лопата да ги ринете. 

С всичко това искам да подчер- 
тая, че "Апокалипсис" си струва са- 
мо за екшъна. Няма да ви предло- 
жи нито достоверна история, нито 
кой знае колко разнообразни персо- 
нажи, които да харесвате или пре- 
зирате. Кинаджиите можеха да 
рискуват и да направят крачка 
встрани от шаблоните, но най-голе- 
мият им риск е финалът. Той оста- 
вя втора серия отворена, без да 
има гаранция, че някой изобщо ще 
иска да гледа трета... 
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МО ПМЕША СВ « Момев 


мумм/.рссмБ-Ба.согп 


История за 
малките хора В 
големите градове 


Ш ОгеатМокв  Ш уумуму.соПа!ега-Шетомесот Ш Участват: Том Круз, Джейми Фокс, Джейда Пинкет-Смит, Марк Ръфало 
Ш Режисьор: Майкъл Ман В тршър ЮШ Времетраене: 120 мин. 


Ако сте се примирили с мисъл- 
та, че в наши дни е трудно да се 
измисли напълно оригинален сю- 
жет, но търсите да откриете 
филм, който поне показва стара- 
ние в тази насока, СоПа!ега! на 
Майкъл Ман е точно за вас. Исто- 
рията може да не е революцион- 
на, но пък е достатъчно увлека- 
телна и подплатена с достоверни 
герои, за да мога без задръжки да 
ви препоръчам инвестицията на 
пари и време в гледането на тази 


продукция. 


Иван Георгиев 
Тмап-а Фтесппо-т(.сот 


Ман наскоро бе поставен в чел- 

ната петорка на най-добрите хо- 
ливудски кинотворци. Филмите му 
"Жега", "Вътрешен човек" и "Черве- 
ният дракон" (1986) са считани за 
модерни класики. Всеки би могъл да 
даде свое тълкувание за тези успе- 
хи. Моето, без да го имам за най- 
правилното, е, че зрителите си па- 
дат по стегнати сюжети, където вся- 
ка реплика има значение, а често и 
подтекст, както и по сцени, в които 
се случват важни за фабулата съби- 
тия, а не са подхвълени самоцелно, 
само защото изглеждат добре. 

Всички тези достойнства Ман за- 

пазва и за новия си филм Сойатега!, 
макар по изключение да няма учас- 
тие в написването на сценария. 
Действието се развива в Лос Андже- 
лис, но не толкова името е важно, 
колкото фактът, че е един от голе- 
мите градове, където по законите на 
забързаното съвремие никой не поз- 
нава никого, а важни са само лични- 


В ежисьорът и сценарист Майкъл 


те проблеми. 

Този неписан закон е нарушен, ко- 
гато таксиджията Макс се увлича в 
разговор с клиент - юристката Ани, 
която му отвръща с не по-малко вни- 
мание. За кратко време двамата се 
опознават, като дори разкриват под- 
робности за професионалните си 
проблеми и лични мечти. 

Още със следващия си клиент 
обаче Макс научава, че сближаване- 
то с непознати крие опасности. В ко- 
лата му се качва Винсент (Г. Круз) и 
го наема за цялата вечер. Предла- 
ганите пари за ангажимента са доб- 
ри, но шофьорът с ужас разбира, че 


вози наемен убиец 


до адресите на следващите му 
жертви. Истинските проблеми за 
Макс се появяват, когато от полици- 
ята почват да го подозират за прес- 
тъпленията. 

Изумително е, като си помисли 
човек, че може да се получи страхо- 
тен резултат, когато през преобла- 
даващото време действието се раз- 
вива в клаустрофобичното купе на 
едно такси. Сойа!ега! е нагледното 
доказателство, че най-важното за 
един филм е историята. С помощта 
на безупречната актьорска игра зри- 
телят стаява дъх и тръпне в очаква- 
не на развръзката, която в отноше- 


нията между въоръжен, безскрупу- 
лен килър и каращ с превишена ско- 
рост шофьор може да е всякаква. 
Но не си мислете, че ще гледате 
борба за надмощие в дуета, защото 
през повечето време шансовете ка- 
тегорично са на страната на Вин- 
сент. Просто не искам да навлизам 
в детайли, които могат да ви под- 
готвят за 


обратите 


Те са пръснати равномерно през 
целия филм, въпреки че основният 
е оставен за финала, както си е 
редно. 

Персонажите са невероятни. Ре- 
акциите им са непредвидими при 
различните ситуации, което ги пра- 
ви интересни и достоверни. Досущ 
като истински хора, които познавате 
от половин час. Може би само поли- 
цаят, разследващ убийствата, влиза 
в категорията "стандартно холивуд- 
ско ченге от черните филми", но ек- 
ранната му изява е твърде епизо- 
дична, за да му се обръща по-специ- 
ално внимание. 

За разлика от повечето американ- 
ски трилъри, завършекът на 
Сойа!ега! е в унисон с една от по- 
значимите реплики. Няма блудкав 
хепиенд и наивни внушения от типа, 
че след една силно стресираща 
нощ можете да продължите живота 
си по старому. Ненатрапващата се 
житейска философия, умело деги- 
зирана като напрегнат екшън три- 
лър, е причината да смятам новата 
творба на Майкъл Ман за поредната 
му модерна класика. 


РЕ СЪИВ ОЕМВРИ 2004 #4 


МОСМЕША СЩОВ а Момез 


АШ. СА ЕМН. 


МАНК ИАНЕВЕН 
СНДВИ7Е ТНЕВО! 


Парамаунт Пикчърс е в процес на 
преговори с актьорите Марк Уол- 
бърг, Чарлийз Терон, Сет Грийн и 
Джейсън Стейтъм, за да ги убеди да 
се върнат за продължението на 
"Италианската афера". По график 
снимките на втора серия трябва да 
започнат през март идната година, 
а готовият филм да се появи по ки- 
ната в Щатите през ноември. 

От студиото са твърдо решени да 
навият и режисьора Ф. Гари Грей 
пак да води парада, защото били 
доволни от всичките 106 милиона 
долара, които им донесе с работата 
си по предходния епизод. Сценарис- 
тите са ясни. Това са съпрузите 
Уейн и Дона Пауърс, които написаха 
римейка на оригиналната "Италианс- 
ката афера" от 1969. За новия филм 
се твърди, че действието ще се раз- 
вива в Сен Тропе, Париж и френс- 
ките алпи. 


Шефовете на Дайменшън Филмс 
са възложили на кинотворците зад 
"Страшен филм З" задачата да нап- 
равят пародията "Супергерой!, коя- 
то ще осмива взимащите се твърде 
сериозно задаващи се проекти "Бат- 
ман: Началото" и "Фантастичната 
четворка", а също и вече познатия 
"Спайдърмен". 

Доверието се основава на 110-те 
милиона долара, които събра "Стра- 
шен филм З". Замислен е и четвърти 
епизод, който ще бъде заснет вед- 
нага след края на работата по "Су- 
пергерой!. 


56 „окмври 2001 РС СЕШВ 


Юнивърсал Пикчърс преговарят с 
кечиста Дуейн Джонсън - Скалата 
да поеме една от ролите в киноа- 
даптацията на популярната геймър- 
ска поредица Ооот. За новозелан- 
деца Карл Ърбан (Еомер от "Влас- 
телина") вече се знае, че ще играе 
Джон Грим - водач на отряд от ко- 
мандоси. 

Футуристичният екшън се снима 
от средата на този октомври и е 
насрочен за пускане по кината за 5 
август 2005. В него Джон Грим ще 
опита да оцелее сред демоните, 
пуснати на воля след таен експери- 
мент на корпорацията, отговорна за 
смъртта на родителите му. Режи- 
сьор на лентата ще е Андржей Бар- 
тковяк (“От люлка до гроб"). 


умум.рссиБ-ра.сога 


Реномираното издание Варайъти 
съобщи, че авторите Джон Бранка- 
то и Майкъл Ферис, които написаха 
"Терминатор 3", вече са готови със 
сценария си за четвърта серия. 
Списанието твърди, че продуценти- 
те Касар и Вайна, както и предиш- 
ните спонсори, са изявили желание 
да работят по проекта. В момента 
от Интермедия изчислявали какъв 
бюджет ще е необходим за продук- 
цията. 

На режисьорския стол вероятно 
отново ще седне Джонатан Мостоу, 
защото го чакали да завърши бези- 
менния си трилър за Парамаунт. На- 
чалото на снимките за Т4 ще е някъ- 
де в началото на 2005. Големият 
проблем пред кинаджиите е Арнолд 
Шварценегер, който покрай ангажи- 
ментите си като губернатор на Кали- 
форния все още не е изразил готов- 
ност да се върне към емблематична- 
та си роля. В сценария има заложен 
вариант да му дадат епизодична по- 
ява, а главната тежест да износи 
нов актьор, който да изиграе нов мо- 
дел киборг. Нищо не се споменава 
за евентуалното завръщане на Ник 
Стал и Клеър Дейнс. 


Холандският киноразпространи- 
тел ШР съобщи, че новата холивуд- 
ска адаптация на романа "Война на 
световете" ще се казва "Ош о е 
Мо. Филмът, който ще е режиси- 
ран от Стивън Спилбърг и с Том 
Круз в главната мъжка роля, се 
очаква през лятото на 2005. 

Появиха се спекулации, че про- 
дукцията в крайна сметка ще запа- 
зи оригиналното си име "Тпе Маг о! 
Ше У/опав", а историята с прекръст- 
ването служи за подвеждане. Пред- 
полага се, че заглавието "Ош о Ше 
ПР, което звучи типично за второ- 
разреден филм, няма да предизви- 
ка интерес у досадните зяпачи и 
шпиони, които обикновено се изсип- 
ват на снимачните площадки на хи- 
товите блокбастъри и често разп- 
ространяват секретни данни с най- 
големи подробности в Интернет. 
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-- ЗпагрАвайег има всичко необходимо за работа с В58 информация. И е безплатен. 


Когато искате денят ви да за- 
почне с бърз преглед на един или 
два уебсайта, спокойно можете да 
го сторите, докато си пиете сут- 
решното кафе. Когато денят ви за- 
почва с продължителен прочит на 
пет-шест сайта, кафето отдавна 
ще е изстинало. Когато денят ви 
започва със задължителна раз- 
ходка из стотици сайтове... е, тога- 
ва просто ви трябва В55 клиент! 


Апостол Апостолов 
гаупегаребдтай.сот 


игурно сте чували това съкра- 
щение и преди - в момента то е 


сред горещите думи в Мрежата 
и мнозина му възлагат огромни на- 
дежди. Но какво всъщност се крие 
зад него? НОЕ Зтр!е Зупдканоп, 
ХМ!--базиран формат, позволяващ 
на сайтовете да предлагат инфор- 
мация на поискване, която се събира 
на определен период от време чрез 
специални клиенти, наречени "В85 
агрегатори". Така сайтовете могат 
да предлагат списък с последното 
си съдържание, като най-новите но- 
вини, статии, теми във форум и про- 
чие. Клиентът се грижи тази инфор- 
мация да се представи на потреби- 
теля, да се сортира, да се търси в 
нея или да се отбелязват и отделят 
теми, които биха били от интерес. 
Почти няма уебсайтове, които да не 
поддържат Н58 в днешни дни - от 
новинарски сайтове до електронни 
магазини. Със стандарта се експери- 
ментира постоянно и вече съществу- 
ват уебуслуги, които предлагат по 
Н58 вестници, книги, писани в реал- 
но време, информация за телевизи- 
онни програми, комикси, най-новите 
"свалки", разпространени по Р2Р 
мрежи, и дори възможност да чете- 
те и споделяте собствената си поща 


58 -оЕмвги 200: РЕ СЕШВ 


през 855! Ще познаете В85 услуги- 
те на всеки сайт по оранжевата ико- 
на с надпис Н85, ВОЕ или ХМГ. 

Макар в В88 да няма нищо инова- 
тивно - подобни услуги съществуват 
от години, сред които и нескопосани- 
ят опит на Мкгозой ст. н. "спаппев" 
от У/пдоууз9В. Истинският успех на 
Н98 се крие в огромното количество 
клиенти - вече над сто, - които съ- 
ществуват за него за почти всички 
операционни системи, както платени, 
така и безплатни. Всички те вършат 
еднакво добра работа, но сред голе- 
мия избор за У/пдоууз един клиент е 
класа над останалите - 


ЕЕЕО ОЕМОМ 


Авторът на Ееед Оетоп е Ник 
Брадбъри, известен с програмата за 
уебдизайн Торз!Ие. Неговият "агре- 
гатор" Реед Оетоп предлага най-при- 
ятния и изчистен интерфейс сред 
конкуренцията. Добавянето на 858 
канали може да стане от вградения 
браузер, който сам разпознава дали 
сайтът предлага информационен ка- 
нал и ви уведомява. Клиентът може 
да работи с до 10 000 канала еднов- 
ременно, разделени по групи. На оп- 
ределен период от време Ееед 
Оетоп изтегля наново В88 файлове- 
те на всеки сайт, като при липса на 
промяна не тегли наново стария 
файл и пести ценен трафик. Може 
да отбелязвате важните и интересни 
теми по няколко начина - чрез флаг, 
чрез папки за складиране на инфор- 
мация или създаване на активни 
папки, складиращи всички теми на 
определена тема - напр. всички но- 
вини относно любимата ви игра, 
футболен отбор ит. н. Можете и да 
изпращате новини по пощата на при- 
ятели. Най-интересна обаче в опция- 
та "Вестник", която представя всички 


ммулу.рссиБ-ра.сот 


--- Клиент невинаги е 
необходим. 
Немз!5Егее.Сот е 
уеббазиран А89 аг- 


регатор. 


"Вестникът" на Реей 


Оетоп е идеален 


начин за четене на 
информация напра- 


во от извора. 


ар пример Ру Фе Фе ц 


1810088 Кн Боу. коте 
90 Рмео бе Урок ва 0 Роо Екуматв - (оче/ Типев ке Тпезе 
Цоуф, Би Мн гай ив кееаиедиеъити 
Лий с2й Мит Оонрове3 1 афономадаи 
Согйеннопа: адидета 


пиреа” 


нойу сойдниу г тгибу вне вом Гог Сойинонъв. 
9 нопе ОТпег : 
Нойу сомкулву -- 

фочфитиъеи гр 

сбат рота се ЧИР8 Тили 

ТР 66 Цоуе 00 

Апойми “(не СРРЛРОА 8 

#то4в "тай собсдубев е 

уния трет Вермети. 


8981 Мой! : е те 


информационни канали заедно под 
формата на печатно издание. Може 
да избирате от множество налични 
дизайни на вестника или да зареди- 
те нов от уебсайта на автора - 
АНр/Лумлм.бгадвой.сот/ееддетог/. 

Ако използвате Мсгозой ОшНоок, 
то със сигурност ще харесате 
Мемвбакг, пробна версия на който 
може да дръпнете от сайта 
Па р:/Луулу.пемвдабог.сот/. Той се 
вгражда директно в пощенския кли- 
ент на У/пдоуив и използва неговия 
тежък, но затова пък приятен интер- 
фейс. Той има всички екстри, описа- 
ни по-горе, както и недостатъците на 
Ошооск - податливост на всякакви 
вируси и червеи, каквито в Н88 за 
щастие не се срещат често. 

Като всички хубави неща, и Ееед 
Оетоп и МеузСаюг не са безплатни. 
Ако обаче не сте склонни да платите 
за спестеното време, може да опита- 
те безплатния ЗПпагрЕеадег 
(пЯр/Лумлу.впагргеадег.пе/). Той няма 
повечето от гореописаните екстри, но 
затова пък е лесен за употреба. 
Единственият му недостатък е, че 
трябва ръчно да въвеждате връзките, 
водещи към Н58 файловете на всеки 
сайт, който желаете да следите. 


(ие. Мар #1 Тер Межа) 


(уви Мар 91 03 жета) 


МОШМЕОТА СШОЗВ в Зойумаге 


наша! 


Природата на Вашия екран 


Макар и все още ранен следобе- 
ден час, мрак се спуска над града. 
Небосклонът е покрит с тежки 06б- 
лаци, подухва смразяващ есенен 
вятър, а тихият хор на щурците е 
притихнал. От време на време 
гръм разсича тишината, а миг по- 
късно се излива и пороен дъжд. 
Не е нужно да поглеждате през 
прозореца и да се чудите, защо 
хората ходят без чадъри. Дължите 
тази природна сцена на собстве- 
ния си компютър... 


Апостол Апостолов 
гаупегаребатай.сот 


но средство за успокоение на 
нервите и концентрация. От ро- 
мона на пролетния поток до тихия 
дъждец и воя на зимната фъртуна - 
когато се вслушаме в природата, ние 
всъщност се вслушваме в себе си и 
намираме начин да се отървем от за- 
бързания делник и да се потопим, 
пък дори и за миг, в един друг свят 
извън панелните клетки и пренасе- 
лените градове. В този ред на мисли 
не трябва да изненадва никого, че 
по света се продават компактдиско- 
ве със записи на природни звуци 
именно с тази цел, и при това се про- 
дават добре. Изненадващо е, че 


П риродният звуков фон е идеал- 


дшповрвеге | ие у5.5 > 


| 


малцина са се престрашили да съз- 
дадат компютърни програми, които 
сами създават природен фон, без 
необходимостта да закупувате дис- 
кове или да напускате уюта на собс- 
твения си дом. А къде другаде нерв- 
ните изблици и стрес са тъй чести, 
както на екрана на често блокира- 
щия ви У/тдоуув? Затова в тази ста- 
тия ще ви представя най-известните 
програми, с помощта на които (и 
добри пространствени колонки, по 
възможност) ще може да се вслуша- 
те в света отвъд четирите стени... 


АТМОЗБРНЕВЕ ОЕ: ПЦХЕ 
Ай р/Лумлу.гейахтазоймгаге.сот/ 


Сред неугледните страници на 
уеб-сайта ИН р:/Луулу.гейахтавойууа- 
ге.сот/ се крие един истински бри- 
лянт - програмата Атпозрнеге, пър- 
вата и засега най-добра програма от 
този род, която може да намерите. 
Нека и грубоватият интерфейс, раз- 
минал се на мили от типичния У/ИпХР 
облик, не ви разочарова. Силата на 
Айтоврйеге е в изключително качес- 
твения звуков пакет, включващ над 
30 звукови ефекта в безплатната 
версия и над 100, ако решите да се 
разделите със сумата от 30 долара. 
Но дори ис тридесетте ефекта ще 
може да пресъздадете десетки зву- 
кови сценарии - от тиха вечер край 


умулм,рссиБ-Ба.соп 


(Оре) 


лагерния огън до разходка по морс- 
кия бряг. Всеки фон се състои от два 
"слоя" - на фонов звук и случайно 
генерирани ефекти. За всеки един от 
готовите сценарии може да редакти- 
рате честотата и силата на звука на 
всеки един елемент от фона, а в ко- 
мерсиалната версия и пространстве- 
ния ефект и разположението им, ако 
разполагате с 5.1 или по-добра уред- 
ба. По желание може и да запишете 
създадения от вас фон под формата 
на МРЗ файл. И двете версии позво- 
ляват добавяне на нови ефекти, ка- 
то за платилите потребители автори- 
те предлагат над 20 готови допълни- 
телни сценарии, които могат да се 
изтеглят от сайта им. Ампозрпеге ид- 
ва ис набор от тапети с пасторални 
сцени, които по желание могат да се 
налагат на работната ви площ, дока- 
то слушате съответния звуков фон. 


МАТИВА!. ОЕБКТОР 
Пр: /Мумли.вгагдосК.сот/ 
Гргодисв/пашга/ 


Признавам, името на тази статия 
взех именно от програмата Ма!ига! 
Оезкор, най-новия продукт на ком- 
панията Загдоск, известна с други 
популярни решения за работната ви 
площ като У/МпдомвВ! ав и ОезкюрхХ. 
Техният Машга! Оезкюр сериозно от- 
стъпва на Ампозрпеге по звукова 
библиотека и настройки, но затова 
пък се отличава с уникални функции. 
На първо място, Ма!ига! Оезкор не 
разчита на вас да изберете звуковия 
фон - програмата се свързва в Ин- 
тернет и събира метеорологичната 
прогноза за родния ви град (стига 
той да е сред поддържаните - за 
България това са София, Пловдив, 
Варна, В.Търново и Бургас) и избира 
тапет и звук според нея. В горния 
десен ъгъл ще намерите и часовник, 
показващ разположението на слън- 
цето или луната на небосклона, а 
малки анимирани облачета показват 
и нивото на облачност, дали навън 
вали ит. н. Тапетите, включени в ко- 


„ лекцията, са предимно абстрактни 


природни картини и от много високо 
качество и контраст, така че може и 
да ви допаднат повече от тези на 
Атозрйеге. 


п 


слесислкозсолити 
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МОГПМЕША СОЗВ а Нагамгаге 


Рс 


умум,рссмр-Ба.сога 


Мобилният телефон Като дистанционно управление 


Ез РнопеБаскир 


С РеСогиго! 4 може сами да изберете приложенията, които да контролирате през мобилния телефон. 


Мобилните комуникации отдав- 
на надскочиха ерата на стандарт- 
ната телефония. Съвременният мо- 
билен телефон е поел функциите 
на геймърска конзола, цифров фо- 
тоапарат и видеокамера, аудиопле- 
йър, органайзер, СР5-навигатор и 
какво ли още не. Превръщането му 
в дистанционно управление обаче 
е нещо крайно необичайно... 


Ангел Тодоров 
агспапае! 6 тай.Ьа 


функционални мобилни телефо- 

ни съвсем естествено възникна 
необходимостта от създаването на 
разнообразни софтуерни приложе- 
ния, които да оползотворят новите 
възможности на тези безкрайно по- 
лезни устройства. Многобройните 
Чаха и Морйип игри едва ли вече би- 
ха могли да представляват особена 
изненада за някого, а като се има 
предвид появата на все по-достъпни 
като цена Зтап Рпопев, става ясно, 
че единствените граници са тези на 
фантазията на многобройните раз- 
работчици. 

Радостна е тенденцията, че съ- 
ществуват и продължават да се съз- 
дават полезни и напълно безплатни 
приложения за мобилни телефони. 
Една от предпочитаните марки е 
Зопу Ейсзвоп, които успяха през пос- 
ледните две години да предложат 
на безкрайно конкуретния пазар про- 
дукти, които предизвикаха истинска 
сензация. Към притежателите на 
апарати с тази марка са ориентирани 


( появата на съвременните много- 
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програмките на спяйегвзоп.ога. 
Надявам се, не смятате, че с по- 
мощта на СЗМ-а си ще управлявате 
телевизора или стереоуредбата. 
Името РсСопго! ясно показва какво 
е предназначението на въпросното 
приложение. С негова помощ ще мо- 
же да контролирате някои функции 
на вашия компютър. Преди да прис- 
тъпите към употребата на РеСоп!го!, 
трябва да сте наясно с две неща. 
Първото е свързано с комуникацион- 
ните възможности на вашето РС. 
Ако не разполагате с Виеюой или 
инфрачервен порт, ще се наложи да 
се сдобиете с кабел, който би осъ- 
ществил връзката между телефона 
и компютъра. От особена важност е 
да имате някой от поддържаните мо- 
дели на Зопу Ейсззоп. Те са Т610, 
1630, 2600 или Т681. Според увере- 
нията на автора РсСоп!го! би трябва- 
ло да работи ис Н520 и Т39, но ня- 
кои от функциите ще бъдат недос- 
тъпни. РсСоп!го! не е тествана дали 
ще работи през ОА, но според уве- 
ренията на създателя няма принцип- 
ни причини това да не се получи. 
Съвсем отделен е въпросът, че няма 
особен смисъл да се използва инф- 
рачервена връзка, тъй като апаратът 
трябва да се намира съвсем близо 
до компютъра. Подобен проблем съ- 
ществува и при връзката чрез кабел. 
Възможностите на РсСотго! не са 
неограничени и все пак някои от тях 
заслужават особено внимание. В но- 
вата четвърта версия на програмата 
е напълно възможно да използвате 
мобилния си телефон като средство 
за контрол върху програми от типа 


С РпопевасКир загубата на телефон не означава 
непременно загуба на ценни номера и записи. 


на РомегРот!, Упатр и други. Най- 
интересното е, че списъкът с прило- 
женията може да се разшири. За 
целта трябва да откриете и редакти- 
рате по съответния начин в инстала- 
ционната директория ХМ!-файла, 
носещ името Кеутар. Допълнителна 
информация по въпросите за наст- 
ройките може да намерите в сайта 
на автора - улмум/.сипейегвеп.ога. 
Освен двете версии на РсСоп!го! 
тук ще откриете някои допълнителни 
полезни приложения. Едно от тях е 
Рпопебаскир. Всеки, който е губил 
мобилния си телефон, знае колко 
неприятно е, че освен апарата в не- 
битието изчезва всичко, записано в 
телефона и 5/М-картата. 
Рпопераскир не е в състояние да 
върне телефона обратно, но поне ще 
смекчи част от неприятните изживя- 
вания. С помощта на тази малка 
програмка може да съхраните в ком- 
пютъра си почти всичко записано в 
СЗМ-апарата като телефонен указа- 
тел, кратки съобщения, МАР-профи- 
ли, календар и други. За да прорабо- 
ти Рпопебаскир, трябва преди това 
да сте инсталирали така наречения 
Рпопе Мопйог, който ще намерите 
както на дисковете към горепосоче- 
ните модели мобилни телефони, така 
и на сайта на Зопу Ейсззоп. Други ин- 
тересни хрумвания на автора са инст- 
рументите за създаване и редактира- 
не на ринг тонове, така нареченият 
Тпете Сгеаюг и не на последно мяс- 
то Зепа Пе, която може да се окаже 
решението за някои проблеми с изг- 
ращането на файлове до телефона. 


МО МЕГА СШОВ а Нагауаге 


Рай за овърклокърите 


Една от най-големите разлики 
между картите на АТ! и пуа е то- 
ва, че всички карти с АТ! чипове 
адски много си приличат - незави- 
симо каква марка са, те винаги са 
почти еднакви - няма промяна на 
дизайна, рядко има промяна на 
цвета и охлаждането. Няма нещо, 
което да "изгъделичка" клиента, че 
има наистина сериозна и уникална 
карта от сериозен производител. 


Антон Белев 
Бюоду Фпагдууагевд.сот 


ше предишният флагман на ка- 

надците - Вадеоп 9800ХТ - поч- 
ти всички производители използваха 
референтния цвят и охлаждане и на 
практика нямаше разлика между 
различните марки, нямаше я уникал- 
ността.... 

Зарр!ге са един от най-големите 
партньори на АТ! и като такъв имат 
свободата да не се съобразяват до 
край с "големия брат“. В графата с 
волностите влизат екстри като карти 
с нестандартно охлаждане и въз- 
можности. Типичен пример в тази на- 
сока е серията им "ИШита!е" за някои 
чипове - с нестандартно охлаждане 
от ФА МАМ ис възможности за овър- 
клок, безшумни охладители - ги нап- 
рави пионери сред партньорите на 
АТ. 

Продължението на традицията ес- 
тествено има, но то вече няма да е 
"Ойнтае", а 


тохюс 


За момента само една карта от та- 
зи серия - ТОХК ХВООРго ММО, но 
съвсем скоро на пазара трябва се по- 
явят още модели с още по-мощни 
чипове. Основната визуална разлика 
между ТОХК и нормалния Х800Рго е 
в нестандартното охлаждане - дело 
на ФАГМАМ. 

Разликата не е само в охлаждане- 
то, разбира се. Самата карта е "мис- 
лена" да работи на нестандартни 
честоти и да радва ентусиастите и 
геймърите - възможността за "зако- 
нен клок" с помощта на фирмения 
софтуер АРЕ (Ашота!ед Репоптапсе 
Епйапсетег!), подборът на по-бързи 
чипове памет, температурният конт- 
рол и естествено самото охлаждане 
я правят "омегсоскта Пепа". 

Преди да минем към тестовете, 
нека се спрем на спецификациите на 
картата: 


А ай-големия пример за това бе- 


уф 
ЕЧЕСЕО ВУ 


Параметрите и са как- 
то на всяка друга 
Х800Рго карта - 


(520М!г с инсталиран АРЕ) 
Шина на паметта - 25бЪй 
Рендиращи конвейера - 12 


Брой текстури на конвейер - 1 


Макс: пропускливост на паметта - 28.88 в 


секунда. 33.208 с АРЕ. | 
Рхе! 5падегв версия 2 - 12 
Мепех зпацегв версия 2- 64 


Термо сонда (изисква допълнителен дисплей) 


Какво е А.Р.Е.? Малката програма 
се инсталира и овърклоква картата 
до стойности, гарантрани от 
Зарриге. Тя няма контролен панел 
за настройки или промяна на клока. 
След инсталация на софтуера вие 
ще имате овърклокната с 7ОМ!2 по- 
вече памет - от стандартните за мо- 
дела 450М!2 тя вече ще работи на 
520Мпг, което е доста внушително 
за официален клок. 

Препоръката е, ако имате пробле- 
ми с картата, просто да махнете 
чрез деинсталация А.Р.Е. софтуера 
и вашият ТОХС отново ще се върне 
към фабричните си честоти. 

Основното и най-важно нещо в 
случая за мен е желанието на 
Заррие да правят нестандартни ре- 
шения за ентусиастите, решения, ко- 
ито да ги отличават от останалите 
конкуренти. 

На Х800 серията ревюта вече има, 
всеки знае какво могат новите карти. 
Основното, на което ще се спра, е 
разликата със или без А.Р.Е., както и 
някои други екстри на картата - мо- 
дът й до модел ХТ. Известно е, че за 
момента почти всички карти ХВООРго 
на Зарриге могат да се моднат до 
ХВООХТ само със смяна на ВЮ8са. 
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ОПоот Ш 


О Сапуоп СеРогсеЕХ 5900ХТ Ш Сааруе СеЕогсе 6800: Е 
О Зарриие Х800 Рго ОП Заррие Х800 Рго м/А.Р.Е. 
в Зарриге ФХВООХТ 


Това е друг много сериозен плюс, 
защото за 5 мин. работа получавате 
всичките 16 конвейера на върховия 
модел при това, без да плащате це- 
ната на ХТ. 

След малко перипетии и грешки 
от моя страна картата се модна ус- 
пешно! 

Няколко страници няма да ми 
стигнат да пусна всички текстове, 
които искам, ще се огранича до ня- 
колко по-популярни, от които все пак 
може да се види добре разликата в 
различните режими. 
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Отново СЛ. 


|АН парти 
в България 


У нас вече сме на път да създа- 
дем традиция за организиране на 
подобен род събития поне 2 пъти 
в годината - през пролетта и в на- 
чалото на есента. Началото беше 
поставено с НагдмагеВа ГАМ Рапу 
1, което се проведе между 26 и 28 
март в компютърен клуб "Сан Ма- 
рино" в София (90 участника), а 
продължението (Нагдмагева ГАМ 
Рапу 2) беше на 24, 25 и 26 септем- 
ври в клуб „СоппесЦоп З“, като то- 
зи път броят на участниците дос- 
тигна 150. 


Антон Белев 
Бооду В пагдууагеба.сот 


деята на организаторите от 

НагомагеВб е да се провеждат 

ГАМ партита поне 2 пъти го- 
дишно, като броят на участниците 
постоянно да нараства (все още сме 
доста далеч от някой западни проя- 


ви, достигащи между 2000 и 5000 
участника...) 


Какво е това САМ 
парти? 


Може би част от вас са присъст- 
вали на подобен род събиране или 
поне знаят какво означава ГАМ 
Рапу, но все пак трябва да обясним 
за хората които нямат никаква пред- 
става. Въпреки бързият Интернет, 
множеството гейм клубове и нали- 
чието на мощни машини в домовете 
хората на запад измислиха нов на- 
чин за прекарване на свободното си 
време - АМ партитата. Идеята на 
тези събития е да се съберат доста- 
тъчно на брой компютърни ентусиас- 
ти - геймъри, овърклокъри и т.н. и 
да прекарат 1-2 дни заедно, забав- 
лявайки се, обменяйки опит и идеи, 
създавайки нови полезни контакти. 

Това не е поредната нощна мре- 
жа - целта на събитието е себеот- 
даване и максимално удоволствие 
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от прекарването, като седенето 
пред компютрите определено не е 
единственият начин за това - слад- 
ката приказка на по бира, билярдът 
и др. игри са част от "блясъка" на 
ГАМ партитата, не трябва да забра- 
вяме и забавните състезания подп- 
лътени с интересни награди. 

Откривателите на това мероприя- 
тие са го развили дотолкова, че ве- 
че не се събират само в зали, аина 
открито - по паркове и гори, или с 
други думи къмпинг с компютри. За 
съжаление в България още нямаме 
възможност, навици и дори култура 
да реализираме подобно събитие и 
се придържаме към първоначалния 
вариант - използването на зала в 
която има осигурен Интернет, маси, 
столове. 

При споменаването на думите 
"АМ парти" повечето хора веднага 
правят асоциацията за сбирка на 
много геймъри, които от 1 или 2 
нощни мрежи правят 2-дневен мара- 
тон - ТОВА НЕ Е ВЯРНО! 

Игрите са неизменна част от вся- 
ко едно ГАМ парти, но определено 
не са основното! На подобни съби- 
тия се прави всичко свързано с ком- 
пютрите - от игри, през състезания 
до най-елементарната другарска по- 
мощ и съвет. Демонстрациите на но- 
ви и още "горещи" продукти също са 
част от колорита на събитието. 


НагдмагеВа АМ Рапу 2 


Второто голямо събиране на енту- 
сиасти започна в 18:00, когато офи- 
циално бяха отворени вратите на 
клуб „СоппесЦоп З“ за участниците, 
както можеше да се очаква първите 
2-3 часа бяха много натоварени, тъй 
като хората трябваше да се регист- 
рират и да се настанят на избрано 
от тях място в залата. С наближава- 
нето на полунощ нещата вече се бя- 
ха поуспокоили, а участниците вече 


АКРРВВН 2 
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наброяваха някъде от порядъка на 
100-120, време беше да се започне 
с "по-сериозната" част на мероприя- 
тието... игрите. 

В събота до около обяд броят на 
участниците вече наброяваше 150, 
попълненията бяха дошли от хора- 
та, които нямаха възможност по ед- 
на или друга причина да се присъе- 
динят към партито в петък вечерта. 

По време на ГАМ партито се про- 
ведоха 4 турнира на различни игри 
(ВЕ - ВНО Теат забге, ОТ 2004, МЕЗ 
Ипдегагоипа и Са! о  ОЩу) и състеза- 
ние за модове, като победителите 
отнесоха доста приятни награди. За 
неделя сутринта остана томболата, 
където бяха раздадени основната 
част от наградите, включително и 
част от най-големите такива във вид 
на дънни платки, компютърни кутии, 
процесори ит.н. 

Краят на партито по принцип бе- 
ше предвиден за следобед в неде- 
ля (26-ти), но както изглежда участ- 
ниците вече бяха доста уморени и 
финалът на мероприятието подрани 
с около 2-3 часа. Не можем да обви- 
няваме никой за това, все пак този 
път повечето хора се опитаха да из- 
държат без сън през цялото време, 
с цел да не изпуснат нито един от 
важните моменти. 


Наградите 


Въпреки, че те не са най-важното 
на едно ГАМ Рапу и идеята не е да 
се събират хората за тях, все пак те 
са важна част от самото събитие и 
определено го правят доста по-ин- 
тересно... 


И този път имаше голямо коли- 
чество награди, осигурени от спон- 
сорите: А-Оа!а, Адвуз, Арагоп, 
Арпасот, АМО, А5В15 България, 
Сапуоп, Епа! !, ЕРоХ, Сей, Собе, | Р 
Сотршев, Ргепег Сгоир, РгезНдо и 
Зарриие. 

Самите награди бяха във вид на 
Зетргоп процесори, предоставени 
от АМО; дънни платки от Абатгоп, 
ЕРоХ и Сюаруе; компютърни кутии 
от А5В18 България (Епа!) и Адзув, 
ООВ памет от Сей, геймърски аксе- 
соари Тигизтаег, озвучителни те- 
ла Негсшез и разнообразни продук- 
ти за ентусиастти Мамес от Ргепиег 
Сгоир; мастиленоструен принтер от 
НР България; скейтърски маратонки 
от Сюбе и ред други, като общата 
стойност на наградите надвишава- 
ше 20005. 


консултация 
актуални новини 
ревюта / тестове 
овърклок на компютри 


#6... 
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Демонстрациите 


Участниците в партито имаха въз- 
можност да "разцъкат" на място ня- 
кои от най-новите хардуерни про- 
дукти. На самото парти имаше спе- 
циален кът на |п!е!, където всеки мо- 
жеше да изпробва Сепипо базиран 
мобилен компютър, бюджетно ори- 
ентирана машина на базата на 
Сейегоп О процесор на 2.8 ВНг с 
5900ХТ видеокарта и компютър от 
висок клас на базата на ле! дъно с 
925Х чипсет, | СА-775 Репит 4 
Ехиете Ед оп с честота 3.4 СНг, 
РСХ5900 видеокарта, 1 СВ ООК2- 
533 памет, 500СВ НА масив. 
Освен трите е! машини, демонс- 
триращи най-новите продукти и тех- 
нологии на |“йе!, организаторите бя- 
ха подготвили и още няколко де- 
монстрационни машини: > 
- АШоп 64 3500+ 8.939, АБИ АУВ, 
баррие Тохк Х800 Рго, 1аВ 
0086400 

- Репцит 4 3.6 СНг |СА-775, 
Аагоп РХ9158 Рго, Соабуе 
РСХ5900, 1 СВ 0008400 

Особено интересни бяха и двете 
малки компютърчета ЕРоХ Ми! Ме, 
които бяха използвани за гейм сър- 
въри. Голямо внимание привлякоха 
демонстрациите на ЗПидаг4о с из- 
работените от него синя и черна 
плексигласова кутия с интегрирано 
водно охлаждане, отделното вод- 
ното охлаждане ЗМС, а също така 
и Кеаг Адтиа! Ноуд с неговата 
прозрачна плексигласова кутия и 
водно охлаждане. 


ОТ МАНИАЦИ 
дА МАНИАЦИ! 


<- пИрс/А ети пагажатева сот / зпорфтагдмагаво сот 


-- Адрес: София, Лоз я. СВети Наум 43, вх. В. ап.1 


«-- Телефон. (02) 9 зам: 0888 520 600, 0887 4665858 
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АН а парти 


машините 


Основни особености 
и проблеми 
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През последния уикенд на сеп- 
тември в София се проведе вто- 
рото голямо АМ парти за тази го- 
дина. Процентният ръст на посе- 
тителите спрямо първото такова 
мероприятие показа, че докато 
има хора, готови да жертват вре- 
мето и съня си за организацията 
на събитието, желаещите да учас- 
тват са способни да се увелича- 
ват с непрогнозируеми темпове. 
Освен запознанството с множест- 
во готини хора и неколкодневния 
игрови маратон, една от основни- 
те тръпки в този тип мероприятия 
е това да покажеш хардуерните 
си постижения и да изпъкнеш 
сред тълпата със своя компютър. 
Независимо дали става въпрос за 
чиста производителност, интерес- 
ни решения за охлаждане, или 
хващаща окото кутия, начините 
да стане това са достатъчно мно- 
го, за да заслужат място в харду- 
ерната рубрика на РС Си. 


Георги Даскалов 
а дазкаоуФрсси-Ва.сот 


мъкнат компютрите по масови 
многодневни сбирки беше пре- 
делно чужда на българските геймъ- 
рии хардуеристи. Да, много от тях 
бяха виждали как се прави подобно 
мероприятие в чужбина, но именно 
това ги обезкуражаваше - модифи- 
цираните кутии, "модните" аксесоа- 
ри, екзотичните охлаждания и голя- 
ма част от компонентите, които се 
ползваха масово в развитите стра- 
ни, не бяха достъпни в магазините 
на българските търговци. В днешни 
дни обаче голяма част от магазини- 


( ъвсем доскоро идеята да си 
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те в центъра на София привличат 
погледите на минаващите именно с 
такива продукти, а хронично пред- 
разположените към нездравословни 
харчове ентусиасти не пропускат да 
се възползват от възможността да 
превърнат обикновения компютър в 
добре изглеждащо и добре работе- 
що РС. Всяко такова достойно за 
показване пред публика РС пораж- 
да у собственика си желанието да 
го показва пред публика, и именно 
на това се дължи успеха на органи- 
зираните | АМ партита. За да се дос- 
тигне до заветната цел "достоен за 
показване компютър", трябва да се 
премине през три етапа. Както при 
строенето на всяка сграда, при сгло- 
бяването на ГАМ парти машина от 
най-голямо значение е 


производителността 


Без нея компютърът, колкото и 
красиво да е направен, би представ- 
лявал просто една купчина желязо 
и силиций. Основната идея на ГАМ 
партитата е ако не да се чупят ре- 
корди за тактови честоти и резулта- 
ти на популярните бенчмаркове, то 
поне да може да се играе. За тази 
цел компютърът трябва да може да 
се справя поне средно добре със 
съвременните заглавия - система с 
процесор, работещ на около 2Нг, 
Оес!Х9 видеокарта на цена поне 
3150 и 512МВ системна памет е дол- 
ния праг за адекватен фреймрейт 
при съвременните хитове. Не просто 
допустима, а направо задължителна 
техника за постигане на висока про- 
изводителност представлява овърк- 
локването - постигането на добри 
честоти е въпрос на чест за всеки 
ентусиаст. Предел за усилията в та- 
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зи насока биха могли да представ- 
ляват единствено финансовите въз- 
можности, но дори и за тях си има 
някакъв минимум, тъй като овъркло- 
кът автоматично изключва възмож- 
ността за покупка на евтино дъно 
или видеокарта, бавна памет или 
некачествено захранване. Послед- 
ните са едни от най-големите враго- 
ве на българския овърклокър - не 
отговарят на обявената си мощност 
и подават нестабилни напрежения, 
което води до подвеждащи пробле- 
ми със стабилността при по-големи 
натоварвания и овърклок. 


Охлаждането 


също е ключов момент в борбата 
за максимална производителност 
чрез овърклок. При сглобяването на 
ГАМ парти компютър охлаждащата 
система се оценява основно по два 
параметъра - ефективност и порта- 
тивност. Те трябва да бъдат добре 
балансирани, в противен случай ще 
се наложат компромиси, изразява- 
щи се или във високи температури, 
или в няколко метра маркучи и ре- 
зервна туба с антифриз. Сложните 
системи за водно охлаждане са 
идеалното решение за домашен 
компютър, но при всяко носене към 
поредното ГАМ парти разправиите с 
резервоари, маркучи и течности се 
превръщат в огромно главоболие, 
заслужаващо си единствено ако сте 
решили да гоните рекорди. На паза- 
ра ни вече се намират високопроиз- 
водителни въздушни охладители, 
производство на 2атап, 
СодегМа«ег, Аказа ит. н., които 
срещу "малко" по-висока от тази на 
стандартните кулери цена биха оси- 
гурили на машината ви достатъчно 


портативност, без да правят сериоз- 
ни компромиси с температурата на 
компютъра ви. Тя до голяма степен 
зависи и от разпределението на 
въздушния поток в кутията ви, къде- 
то е едно от сериозните слаби места 
на продаваните масово у нас кутии. 
Освен ако не сте собственик на ня- 
коя от по-скъпите и качествени ку- 
тии, налични на българския пазар, 
тук вече ще трябва да навлезете в 
сферата на модификациите. Най- 
основният вариант за 


оптимално разпреде: 
ление на въздушния 
поток 


във все още валидния АТХ модел 
включва вкарване на свеж студен 
въздух чрез един или няколко голе- 
ми вентилатора в долната предна 
част на кутията и изкарването му 
чрез вентилатора на захранването. 
За много хора този вариант не оси- 
гурява адекватен въздушен поток, 
затова се прибягва до допълнител- 
ни вентилатори на страничния капак 
на кутията, вкарващи студен въздух 
над процесора или видеокартата, и 
съответстващо количество вентила- 
тори, изкарващи затопления въздух 
от горната част на кутията, поставе- 
ни на решетката под захранването 
или в допълнителна дупка над него. 
Тук по не особено приятен начин от- 
ново се намесва изискването за пор- 
тативност, което автоматично изк- 
лючва варианта за ползването на 
просторна и лесна за охлаждане 019 
Гомег кутия. Особено полезни в мал- 
ките кутии са гъвкавите метални 
въздухопроводи, които се продават 
във всяка железария, чрез които 
студеният въздух може да се насоч- 
ва и разпределя на нужните места 
доста успешно дори и с малко на 
брой вентилатори. Полезна за пор- 
тативността на компютъра модифи- 
кация представляват монтираните 
на горния капак дръжки, които мо- 
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гат да варират като бройка в зави- 
симост от вида и размера си. Въпре- 
ки пълната липса на злонамерени 
прояви в досегашните мероприятия, 
параноиците биха могли да се за- 
мислят за кутия с фабричен заключ- 
ващ се капак за 5.25" устройствата, 
както и възможност за заключване 
на страничния капак. 

На абсолютно противоположния 
край на скалата на полезността се 
намират различните козметични по- 
добрения, които можете да напра- 
вите на компютъра си. 


Модификациите 
на кутията 


дават поле за изява на креатив- 
ното мислене на собственика и поз- 
воляват наистина голяма степен на 
индивидуализация на външния вид 
на компютъра. Трите най-популярни 
операции, които се извършват върху 
стандартните кутии са изрязването 
на дупка за плексигласов "прозо- 
рец" в страничния капак на кутията, 
добавянето на неонови лампи, осве- 
тяващи вътрешността на машината 
в избран цвят, и промяната на фаб- 
ричния такъв на самата кутия чрез 
боядисването й. Комбинациите, кои- 
то могат да се постигнат с налични- 
те на пазара светещи прозрачни 
вентилатори, хромирани решетки и 
разнообразни 5.25" панели за темпе- 
ратурен и мултимедиен контрол вър- 
ху системата с |СО дисплеи, дават 
почти безкрайно количество вариан- 
ти за индивидуализация, и позволя- 
ват вариации в бюджета в доста го- 
лям диапазон. За по-сръчните вина- 
ги съществува вариантът с изцяло 
самоделна кутия, която, както про- 
лича на последното |АМ парти, мо- 
же да се направи по доста оригина- 
лен начин и от някои леснодостъпни 
подръчни материали, като например 
каса от бира. 


Допълнителните 
подробности 


са всички малки, но съществени 
елементи, които трябва да се имат 
предвид при изграждането на под- 
ходяща за АМ парти конфигура- 
ция. Такъв е например обемът на 
твърдия диск - при правенето на 
мрежи с по над 100 човека, всеки от 
които присъстващ със собствения си 
компютър, обемът на наличните ин- 
тересни неща за сваляне е достатъ- 
чен, за да задръсти някой диск с 
обем под 80ОВ, дори и при пестели- 
во теглене. Удобните и качествени 
слушалки, способни да изолират 
потребителя от лудницата наоколо, 
както и изведеният на предния па- 
нел на кутията стереожак, са нещо 
безценно в безсънните нощи на ГАМ 
партито, а качествената и удобна 
мишка е задължителна за избягва- 
не на тендовагинита при гейм мара- 
тон с такава продължителност. 

Не хардуерен, но задължителен 
аксесоар също така представлява и 
удобната възглавница, която прави 
неколкодневното пребиваване в ед- 
но помещение с още една камара 
зомбирани от безсъние геймъри да- 
леч по-приятно изживяване. 
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МО ЛМЕША СЦЗВ а Нагауаге 


30Ма“ 05 е тук! 


? 

На 30-ти октомври недолюбваната от 
мнозина компания ЕшШигетак пусна новата 
версия на популярния си бенчмарк ЗОМак. 
Мнозина обвиняваха компанията в нечест- 
ни оптимизации в полза на определени 
производители на видеокарти в предишни- 
те версии на ЗОМаК. Дали ситуацията при 
2005 версията на програмата се е промени- 
ла, тепърва предстои да видим, но засега 
е ясно едно - ЗОМак 05 ще е най-тежкото 
нещо, "удряло" компютъра ви и по всяка 
вероятност резултатите от него ще бъдат 
показателни за производителността на 
хардуера с игрите през следващата годи- 
на. Основните моменти при новия бенчмарк 
са пълната поддръжка на Огес!Х 9.0с стан- 
дарта, 3 нови теста за обща ЗО производи- 
телност, 2 бенчмарка, тестващи процесора 
и множество нови помощни тестове, до- 
пълващи картинката за изграждането на 
общия резултат. Изискванията, които пос- 
тавя ЗОМак 05 към компютъра, са доста 
сурови - като минимум е посочен процесор 
на 2аНг, 512МВ системна памет, 4ООМВ 
място на диска и ОХ9 видеокарта с под- 
дръжка на шейдъри с версия най-малко 
2.0. В този случай дори сухите специфика- 
ции са в състояние да дадат представа за 
реалната производителност, която има 
съвременният хардуер под новия бенч- 
марк. Дори и с компоненти от висок клас, 
спадането на фреймрейта в едноцифре- 
ния регион е нещо съвсем нормално в ня- 
кои от сцените. Красотата на някои от тях 
обаче напълно размива границата между 
изчисляваната в реално време графика и 
предварително рендерираните филмчета. 


АМО удължава живота 
на Зоске! 754? 


От популярния производител на дънни 
платки ЕШедгоир дойде новината, че АМО 
се готви да пусне в продажба допълнител- 
ни АШоп 64 чипове за босКке! 754, които 
допълнително да удължат живота на плат- 
формата. Това стана индиректно, чрез по- 
редното обновяване на списъка с поддър- 
жани процесори на една от техните Зоске! 
754 дънни платки, използваща чипсетът на 
МА КВТВ8ОО - моделът К8Т8О0-А. В новия 
списък са включени неизвестните досега 
АШоп 64 чипове с маркировки 2400+ и 
3100+ с по 1МВ Г2 кеш. Въпреки това поя- 
вяването на двата нови процесора е неиз- 
вестно дали ще се състои - ЕШедгоир са 
известни и с предишните си подобни "изя- 
ви", една от които предполагаше появата 
на АМО 64 3600+ в Зоске! 939 формат, за 
който до момента няма информация от 
страна на АМО. Представителите на ком- 
панията засега са мълчаливи и при журна- 
листическите въпроси за новите два чипа. 


Затвшпа с по-дълги гаранции 


Продължавайки новопоявилата се тен- 
денция за увеличаване на гаранциите като 
маркетингов похват за привличане на кли- 
енти, Затвипа обявиха нова гаранционна 
политика, засягаща твърдите дискове на 
компанията. Всички дискове, произведени 
след август тази година, ще бъдат защи- 
тени срещу дефекти, появили се в рамките 
на срок от 5 години след датата на покуп- 
ката. Заедно с това Затзвипа обещават да 
работят с регионалните си представители 
за установяване на нов график за проце- 
диране при гаранционни случаи, който ще 
изисква подмяната на дефектиралия диск 
да стане в срок от 24 часа от приемането 
му в официалния сервизен център на 
Затзипо за региона. Официално потвърж- 
дение за това дали всички сервизни цент- 
рове на Затзипа по света ще са в състоя- 
ние да спазват този срок обаче все още 
няма. С този си ход Затзипа стават тре- 
тият голям производител на дискове след 
Махюги Зеада!е, който обръща на 180 гра- 
дуса гаранционната си политика. Припом- 
няме ви, че през 2002-ра производителите 
започнаха масово да намаляват гаранции- 
те на дисковете си с мотива, че гаранцион- 
ните дефекти се проявяват още през пър- 
вата година от ползването и дългите га- 
ранционни срокове излишно оскъпяват уст- 
ройствата. 


Учени изобретяват 1 ТВ дискове 


Наскоро се появи новината, че учени от 
департамента по физика на Имперския ко- 
леж в Лондон са открили нов начин на съх- 
раняване на информация в дигитален вид 
върху оптически носител с размерите на 
нормално СО или ОМО. При досегашните 
методи за записване на данните върху от- 
разяващия слой на носителя се образуваха 
поредици от ямички и равни участъци, кои- 
то представляваха информацията в двои- 
чен вид. При процеса на прочитане на дис- 
ка с лазер се прочита по един бит за всяка 
ямичка, но учените са открили начин ин- 
формационното "съдържание" на ямичките 
да се увеличи десетократно. Новите оптич- 
ни носители ще позволяват при записа 
"дъното" на ямичката да се ориентира под 
332 различни ъгъла, като по този начин се 
кодира допълнителната информация. Уче- 
ните са открили метод за измерване на 
ъгъла във всяка ямичка чрез отразената от 
нея светлина, който ще позволи един двус- 
лоен двустранен МОО8 диск да побира 
1ТВ информация (1178-1000), което е 
равностойно на приблизително 472 часа 
видео. По новия проект учените от Лондон- 
ския Имперски Колеж са работили съвмес- 
тно със свои колеги от Швейцария и Гър- 
ция. Според тях новите дискове ще стру- 
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ват колкото нормален ОУО-носител, и ще 
могат да се появят на пазара най-рано 
през 2010-та година, стига да бъдат наме- 
рени необходимите средства за бъдещата 
разработка на проекта. В по-краткосрочен 
план за заместител на ОУО-то са нарочени 
ВиНау дисковете, които имат капацитет 

25 СВ и се очаква да направят дебюта си 
на потребителския пазар в края на 2005-та. 


Репйшт 4 на 6.0096Н2! 


Става въпрос за овърклокърските подви- 
зи на двама от най-прочутите хадруерни 
екстремисти - финландците Масс! и Те 
51 от Теат АкШа. Използвайки модифи- 
цирана АЗИ8 Р5Р8О0 дънна платка и че! 
Репцит 4 560 процесор (Ргезсой) ядро, 
двамата са успели да вземат скрийншот, 
показващ магическите 6.009аН2 тактова 
честота. Въпреки охлаждането на процесо- 
ра с течен азот, поддържащо температури 
от порядъка на -100 градуса и водното 
блокче с пелтие елемент, монтирано на 
чипсета на дънната платка, при тази често- 
та компютърът не е бил достатъчно стаби- 
лен за провеждането на тестове. Според 
двамата финландци постигането на добра 
стабилност се е получило едва при "бавни- 
те" 5.46аН2г. Според мен зареждането на 
операционната система при високата так- 
това честота и вземането и запазването на 
скрийншота дори сами по себе си са пости- 
жение, заслужаващо огромен респект. 
Двамата обаче не смятат да се задоволя- 
ват с постигнатото - според тях с модифи- 
циране на дънната платка за подавана на 
допълнително напрежение на процесора 
са възможни и по-добри резултати, или 
най-малкото добра стабилност при 6СНг 
честота. С интерес ще следим развитието 
на проекта им! 
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Кое Содес Раск 2.32 Нпа! Пакет с аудио и видео сойесв 


Ре СИВ ноЕМВРИ 200: 67 


ел.поща: запек 1гаде!.пе! тел. (02)926 6969 


уумуму.ЗтамеКк.сот факс (02)926 6987 


ТЕХНИКАТА, 
КОЯТО НЯМА 
ДА ВИ 
ИЗНЕВЕРИ!!! 


з266езте 


Ри дАЗ0ОЕТ (02) 


КОМПЮТРИ ЗА ДОМА И ОФИСА 


